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sderal Bureau of Investigation 


=: Mark Donovan, agente especial 

2=ra: Jonathan D. Williams, Departamento de Assuntos Especiais 
Assunto: Clubes de Caça 

aso número: 1024453 -—- V 

Data: 05/05/98 


— 
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“aro senhor Williams, 


Seguem abaixo informações colhidas no período dos últimos cinco meses no que se 
fere à investigação dos Clubes de Caça. Gostaria de ressaltar que, apesar de 
vago, o relatório que agora tem em mãos é tão preciso quanto me foi possível 
averiguar as informações fornecidas pelas fontes consultadas. Entretanto, dada 
própria natureza secreta da instituição investigada, alguns relatos tendem a 
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ser dúbios e nebulosos. 


Espero que os dados aqui fornecidos sejam suficientes para um maior 
sclarecimento a respeito deste caso que há tempos desafia nossos agentes. 
ontinuo disponível no mesmo número de telefone para satisfazer qualquer dúvida 
receber ordens subsequentes. A investigação prossegue e novas informações devem 
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ser enviadas em um próximo relatório. 


AS ORIGENS 


ão contrário do se pensava, os Clubes de Caça não são um advento proveniente das 
últimas décadas. Peter Lee, agente especial que anteriormente cuidava deste caso, 
afirma em relatório que o primeiro clube havia sido fundado apenas na década de 
setenta, em New Orleans. Não é verdade. 


Registros fidedignos e propriamente verificados me deram indícios quase 
irrefutáveis de que o primeiro Clube foi fundado em Nova Iorque, ainda na década 
Je trinta. Seu fundador, ao que parece, foi um empresário chamado Patrick Brannon. 


Brannon era rico e, de acordo com jornais da época, via o clube como uma espécie 
Je divertimento ocasional “para aliviar o stress do cotidiano”. Um divertimento 
ãe alta classe, por assim dizer. No Clube havia pelos menos mais dois abonados 
amigos de Patrick: o advogado Daniel Sheringhann e um homem chamado Dennis Drake. 
Através dos arquivos de nossa agência em Nova Iorque, fiz algumas investigações 
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que se mostraram realmente interessantes. 


Patrick Brannon era, na década de vinte, nada mais que um funcionário aplicado. 

Rets na sede da GRAYEN em Nova Iorque — a compania que, como sabem todos, 
a origem ao império financeiro composto por empresas como à ARTIC (bebidas 
- O mas alimentícios), DINAMIC INC. (produtos eletrônicos, recentemente 
adquirida) e CONTECH Corp. (computadores) 
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Brannon recebia um salário que não passava de dois mil dólares mensais e 
Jesempenhava a função de supervisor do setor de distribuição de enlatados. Suas 
relações coma diretoria da empresa eram tão distantes quanto as de qualquer outro 
“funcionário. Mas Patrick tinha um certo talento administrativo, é verdade. Sua 
visão privilegiada de planejamento possibilitou que os serviços de sua seção 
fossem otimizados, ocasionando aumento de cerca de 40% na produção de enlatados. 











O processo proporcionou à GRAYEN um lucro de mais de 100% no ano de 1921. Mesmo 
assim, a cúpula da empresa jamais notou Brannon; ele jamais foi promovido enquanto 
esteve no setor de enlatados. 


Até aqui nada de anormal nos fatos apresentados. Empresas de grande porte 
como a GRAYEN têm certa tendência a ignorar esforços de funcionários brilhantes, 
dada sua quantidade de trabalhadores. Os fatos estranhos começam somente um ano 
depois, em 1922. 


Patrick e sua família nunca tiveram um padrão de vida muito elevado desde 
que tinha chegado à América vindos da Irlanda, há dez anos. Moravam em um bairro 
de subúrbio mas tinham uma renda mensal suficiente para pagar as despesas e viver 
decentemente. Na primeira metade de 22, entretanto, Patrick recebeu uma espécie 
de prêmio por “serviços prestados à empresa” — prêmio dado a um funcionário por 
ano, escolhido previamente pela direção da empresa; embarcou com a família numa 
viagem de férias à Inglaterra. Quando Patrick Brannon estava na metade do caminho 
de volta, os jornais novaiorquinos divulgaram a notícia: Christian O'Brian, 
fundador e sócio majoritário da GRAYEN, havia morrido. 


sem nada saber, Brannon simplesmente compareceu ao trabalho para retomar suas 
funções. Naquela noite voltou para casa espantado e ao mesmo tempo feliz demais 
para articular qualquer palavra; havia recebido o posto de novo diretor da GRAYEN. 


Duas semanas depois a família Brannon se mudava para a antiga Mansão O'Brian. 
Christian havia misteriosamente manifestado, antes de morrer, o desejo de que 
todas as suas propriendades e dinheiro em banco fossem deixados para seu 
funcionário. O'Brian não era casado, não tinha herdeiros e nem família conhecida, 
o que dificultava qualquer impedimento legal ao testamento. Além disso, desconfia- 
se que o responsável pelo testamento do empresário tenha recebido uma boa quantia 


para passar por cima de qualquer impedimento legal que pudesse aparecer. 


Surpreendentemente, nenhum dos funcionários da empresa manifestou-se contra 
a estranha mudança. Desde os níveis mais baixos do escalão da empresa até os membros 
da cúpula, todos haviam concordado com praticamente tudo. A transição foi rápida 
e fácil e Patrick demonstrou que seus conhecimentos podiam ser aplicados não apenas 
em um único setor, mas também na empresa como um todo. 


Embora o fato tenha sido acobertado por muito tempo, existem registros de 
que a polícia de Nova Iorque investigou a morte de Christian e a promoção repentina 
de Brannon. O que se procurava era uma conexão lógica entre os dois, justificando 
os estranhos acontecimentos. Pensou-se inclusive em relações homossexuais e 
assassinato, mas nada pôde ser provado. O único fato em comum encontrado entre 
os dois homens foi a nacionalidade irlandesa. 


Após dois meses de investigação o caso foi arquivado e esquecido. Mesmo com 
o fechamento do caso e a aceitação consolidada, poucos acreditavam que este havia 
sido o motivo dos estranhos procedimentos encaminhados por Christian antes de 
sua misteriosa morte. Alheia a tudo isso, a GRAYEN continuou sua escalada de sucesso 
e estabeleceu-se, ainda na década de vinte, como a grande potência industrial 
que é ainda hoje. 


Por volta de metade da década de trinta, Patrick juntou-se a um amigo recém 
chegado da costa oeste chamado Dennis Drake e fundou o Clube de Caça de Nova Iorque. 
O objetivo dos sócios era organizar caçadas conjuntas a animais em terrenos 
previmanete determinados, comparar resultados e elaborar uma espécie de ranking 
interno para exibir a performance de seus associados. A abertura do Clube não 
chegou a causar uma comoção geral, mas chamou a atenção da alta sociedade 
novalorquina. 
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=smo naquela época o Clube já tinha características muito singulares. Os 


estral e por fim anual. Muitos procuravam a sede nas datas indicadas, mas 
>ovguíssimos eram aceitos. Comentava-se inclusive que não se tratava de um clube 


verdadeiro, e sim uma maçonaria. 


Boatos sobre estranhos rituais de iniciação circularam por algum tempo, mas 
Foram abafados em seguida. Tempos depois as inscrições foram completamente 
=bolidas; novos membros só eram aceitos mediante indicação prévia. 


Algumas curiosidades quanto à origem do Clube devem ser citadas. Patrick, 
> grande idealizador do projeto (ao menos oficialmente), jamais foi um caçador. 
Durante o primeiro mês de vida do Clube o empresário preocupou-se em aparecer 
“= companhia dos outros caçadores e deu várias entrevistas, dizendo que “o Clube 
avia sido erguido em homenagem a Christian O'Brian e sua predileção pela caça.” 


Mas afirmava também que ele mesmo tinha este esporte como uma de suas “grandes 
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=ostram que o aparecimento do problema cardíaco que viria a ocasionar sua morte 


Conclui-se a partir daí que o verdadeiro arquiteto do projeto era realmente 
Dennis Drake, o misterioso novo amigo do senhor Brannon. Drake era forte, jovem 
= dado a extravagâncias esportivas como a caça. Sua presença havia sido fundamental 


para tornar realidade o Clube de Caça de Nova lorque. 
Mas quem era Dennis Drake? 


Pesquisei o passado do sócio de Brennan. Vários documentos haviam sido 
perdidos, mas pude traçar uma linha parcialmente nítida para seguir. De 1922 em 


= 2? e sobretudo no que se referia a documentos anteriores ao início da década 
3e vinte (o que correspondia à infância de Drake) os dados eram incompletos ou 


uperficiais. 
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Segui os poucos rastros que tinha, percorri cartórios, aprofundei-me ainda 
=1s e descobri um fato extremamente curioso: não havia qualquer indício de que 
Dennis Drake tivesse existido antes do segundo semestre de 1922. Levei até nosso 
setor de análise fotográfica dois retratos: um de Drake à época da fundação do 
-“Jube:; e outro de O'Brian, durante os áureos tempos na GRAYEN. A constatação dada 
pelo computador somente reafirmava minha própria conclusão: Dennis Drake e 


Do lado de fora ninguém sabia exatamente o que acontecia na sede do Clube 
Je Caça. Desaparecimentos misteriosos e assassinatos brutais passaram a ocorrer 
em lugares menos propícios, como bairros classe média emédia alta. Um importante 


branca. Seis indigentes foram executados a sangue frio e uma estudante fol 
esquartejada no campus de uma universidade. Nenhum dos dois assassinatos foi 


*igado ao Clube de Caça. 


— 


Patrick morreu em 1950, de ataque cardíaco. Drake se foi cinco anos depois, 
em um acidente de carro. O corpo foi carbonizado; não houve identificação segura 


do cadáver... 












MOTIVAÇÕES 





um membro do 
Clube de Caça de Detroit e não foram sujeitas a confirmação. O sócio não quis 
se identificar por motivo de segurança pessoal.) 


A maioria das ramificações do Clube de Caça de Nova Iorque, espalhadas pelo 
país como tentáculos, age abertamente. Boa parte delas mantém uma fachada segura 
sob a qual agir, afim de não atrair atenção demais. Em San Franscisco, por exemplo,o 
Clube se esconde sob o título de Casa de Chá de Madame Bauderlaire; em Boston 
trata-se do Grupo de Leitores de Ficção Fantástica. 


Não se sabe ao certo a razão da postura defensiva, mas ao que parece ela vem 
dando resultados. Não há notícia de nenhum Clube de Caça que tenha sido desmascarado 
nos últimos trinta anos. 


Desde o Clube inicial fundado por Drake/O'Brian a proposta é a mesma: caçar 
seres sobrenaturais por interesses diversos. Pura e simplesmente. 


É importante notar que o Clube de Caça não tem uma estrutura rígida. Não se 
trata de uma instituição com princípios ideológicos ou dogmas. Cada um é livre 
para exercitar suas próprias teorias a respeito da existência de vampiros, 
lobisomens, dragões, zumbis e coisas do tipo. O líder e seu conselho servem apenas 
para dar um caráter organizacional à coisa. São eles quem organizam os rankings, 
examinam provas de execução e pedidos de filiação. As regras em si são as mais 
maleáveis possíveis. 


Os Clubes de Caça oferecem a seus “filiados” um ambiente seguro onde podem 
discutir seu hobby sem medo de represálias por parte de autoridades ou inimigos 
em comum. É um lugar onde se fala de assassinato com a mesma naturalidade de uma 
conversa sobre o último campeonato de futebol. 


O que me intriga, entretanto, é a pergunta que não consigo responder: Por 
que um ser sobrenatural como O'Brian (provavelmente um vampiro) criaria uma 
instituição para destruir seus semelhantes? Será seu intuito tornar-se o único 
da espécie? 


ADMISSÃO E ESTRUTURA 


Não é fácil ser admitido em um Clube de Caça. Venho tentando através de meios 
diversos infiltrar-me em uma das associações, mas jamais obtive resultado. Baseio 
minhas informações novamente em depoimentos de membros que correram sério risco 
de vida ao colaborar com este relatório. 


Como na década de trinta, um caçador só pode se candidatar ao status de membro 
ao apresentar-se através de uma indicação relativamente confiável. Candidatos 
que não preencham este resquisito são eliminados logo na primeira etapa de seleção. 
Após a indicação, a vida do futuro sócio é vasculhada através de uma poderosa 
rede de computadores espalhada por todos os Clubes. Se nada errado é encontrado, 
o candidato é admitido provisoriamente. 


Em seguida é aplicado o ritual de iniciação. Nenhum dos membros com os quais 
conversei se lembra exatamente do ritual. Há suspeitas de que lavagem cerebral 
seja um procedimento comum neste tipo de cerimônia. Entre as testemunhas chegou- 
se ao consenso de que o ritual pode demorar de três dias a duas semanas —- e é 
realizado, na maioria das vezes, em lugares extremamente isolados. O Clube de 
Caça tem uma política interessante quanto a traidores encontrados no grupo. O 
traidor é levado para uma falsa missão em um enorme bosque, na maioria das vezes 
à noite. Uma vez que todos os membros se separam e misturam-se às árvores, o líder 
utiliza um megaforne e convoca todos para caçar o traidor. Uma vez capturada, 






























vicima é morta com requintes de crueldade. Em algumas sedes há inclusive um 
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Embora incentive qualquer prática da caça, o Clube não organiza ações 
-onSuntas. As parcerias são realizadas de acordo com a vontade de cada um. Por 


D=rtilharem de crenças e métodos diferentes, parcerias são raras. Diz-se entre 
>= frequentadores que a dupla formada por Giles DeLaurentis e Susan Collins é 


-onhecida por seu “entrosamento”, enquanto o grupo conhecido como “O Quinteto” 


— 
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-inco homens vestidos com roupas de assalto, como um grupo terrorista) é temido 


em quase toda a Costa Leste. 


Um dos servicos disponíveis para os membros do Clube de Caça é o sistema de 
-ede fornecido por K-2, um jovem hacker não identificado que trabalha para a 


£ utilizado emmissões que necessitam de quebra de códigos de computador e pesquisa 


- o e um 


na world wide web, entre outras coisas. 


É dito que toda a infraestrutura dos Clubes de Caça é sustentada por Christian 
"Brian através de uma de suas empresas, a CONTECH, especializada na produção 
3e computadores. Esta conexão, porém, ainda está para ser comprovada (vide 


relatório posterior). 


CONSIDERAÇÕES FINAIS 


“4 muito a ser desvendado sobre os Clubes de Caça, mas o pouco que sabemos já 
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É suficiente para entender quão ameaçadora pode ser a existência destas 
instituições. É preciso agir rápido. Talvez devamos extrair seu conhecimento ou 
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-alvez dizimá-los legalmente. O certo é que precisamos fazer algo. 


Quando se trata de caçadores, nunca se sabe quem poderá ser a próxima vítima. 
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Durante milênios os vampiros 
trapacearam a Morte. 


Nada dura para sempre... 


Estas são as Noites Finais. A Gehenna se aproxima. Mas ela pode chegar 
de uma forma totalmente inesperada para os Membros. 


Desde que a maldição da Fome foi derramada sobre Caim, o mundo 
sem sendo assombrado por sua terrível prole — os Cainitas, ou simples- 
mente vampiros. A Antiguidade, Idade Média, Renascença, Era Moderna... 
2 passagem dos séculos nada significa para eles. Misturados aos humanos, 
Eles são superiores e inferiores a um só tempo. Na aparência, galantes e 
sedutores predadores da noite; na alma, monstros atormentados por uma 
Besta incontrolável que os impele a matar e beber sangue, não importa 
quão nobres seus corações tenham sido em vida. 


No passado os Cainitas enxergavam a raça humana como simples 
rebanho, ovelhas inofensivas para alimentar os imortais. Esse erro levou 
centenas deles à destruição durante a Santa Inquisição. Hoje, mais cautelo- 
sos. muitos deles vivem em sociedade e seguem severos regulamentos — 
sendo o mais importante deles a Tradição da Máscara, que proíbe um vam- 
paro de revelar sua existência aos mortais. Essa providência transformou os 
vampiros em puro mito nos dias de hoje; ninguém acredita em sua existência, 
exatamente como querem. 


Mesmo assim, todas essas Tradições e precauções podem se mostrar 
mmúteis no final. O mítico Livro de Nod, reverenciado pelos Cainitas como 
soma bíblia, traz profecias que decretam o fim da raça vampírica em pouco 
tempo. Os Antediluvianos, vampiros muito antigos e poderosos que vieram 
zo após Caim, vão despertar de seu sono para perseguir e destruir cada 
vampiro do mundo. Essa caçada implacável é conhecida entre eles como a 
(sehenna. E, para o horror dos vampiros, vários sinais descritos no Livro de 
od já se tornaram realidade. 


O Ceifador e seu Exécito 


Contudo. antes de enfrentar a Gehenna, os Cainitas terão que sobreviver a 
uma provação ainda mais imediata. Ela surge na virada do milênio trazen- 
2o o nome de Ceifador — uma entidade sobrenatural extremamente pode- 
rosa. de natureza ainda desconhecida. Ele proclama ser o próprio Anjo da 
Morte. Durante milênios destruiu pessoalmente vampiros e outras criaturas 
supostamente imortais, que acreditavam poder trapacear a morte sem pagar 
pos isso. Viajando e agindo só, até agora sua cruzada pouco interferiu com 
2 propagação mundial dos vampiros — para cada Cainita destruído, muitos 
pairos eram Abraçados. Hoje, contudo, o Ceifador estendeu o alcance de 
== mão vingativa: ele não está mais sozinho, mas sim no comando de um 
exército de caça-vampiros. 

Antes desorganizados e sem informações precisas, após a Inquisição 
»s caçadores nunca representaram ameaça séria aos Cainitas. Apenas os 
mess fracos e tolos entre eles se deixavam apanhar por simples mortais. Mas 
22072 à situação dos vampiros mudou completamente — para pior! Lide- 
rendo uma organização conhecida como o Clube de Caça, o Ceifador está 
z==brando a Máscara e suprindo seus membros com informação detalhada 
sobre as crias de Caim. Seus poderes, fraquezas, crenças, esconderijos e até 
mesmo sua organização social em seitas e clãs. Quando atingem certa repu- 














































Sistema 
de Jogo 


Temporada de Caça é um 
suplemento opcional para 
uso com o jogo Vampiro: 
a Máscara, ou Vampire: 
The Masquerade, publica- 
do nos EUA pela editora 
White Wolf nos EUA e pela 
Devir Editora no Brasil. 


TAC funciona exclusiva- 
mente com o jogo Vampi- 
ro. Não é possível utilizar a 
maioria de seus cenários, 
personagens e situações se 
você não tem o livro básico 
deste Jogo. 


Embora as regras e situa- 
ções de TdC sejam compa- 
tíveis com o mais recente 
Vampiro 3º Edição, tam- 
bém será possível para 
usuários da 2º Edição apro- 
veitar este livro. 
















Outros 
Livros 


Além do livro básico de 
Vampiro, uma série de 
outros livros serão úteis 
para aqueles que pretendem 
usar TdC': 
















































ORE ORTAT [Do 
Caçados 


Sem dúvida, o mais indica- 
do. Este suplemento trata 
exclusivamente de caçado- 
res de vampiros, seus méto- 
dos, suas motivações e — 
acima de tudo — mostra 
como são Ineficientes sem a 


ajuda do Clube de Caça... 


Lobisomem: 
o Apocalipse 


Este jogo-irmão de Vampi- 
ro apresenta as tribos 
Garou em sua guerra contra 
a entidade conhecida como 
Wyrm. Um dos capítulos de 
TdC, “Universidade dos 
Lobos”, é exclusivo para 
este jogo — bem como 
numerosos outros trechos. 


Vampiro: 
Guia do Jogador 


Os mortais são muito im- 
portantes neste cenário. 
Embora o livro básico de 
Vampiro tenha algumas 
informações sobre eles, o 
Guia do Jogador é mais 
completo. 


Mago: a Ascenção 
Magos não têm grande 
destaque neste cenário. Este 
jogo pode ser totalmente 
dispensado, mas sua utili- 
zação também pode dar um 
sabor exótico à crônica. 





tação, membros do Clube também podem contar com objetos mágicos ca- 
pazes de protegê-los contra os poderes vampíricos. E existe até mesmo um 
grupo de elite dentro do Clube — a Foice, composta por caçadores especi- 
ais que receberam do próprio Ceifador poderes sobrenaturais, similares às 
Disciplinas vampíricas. 





A Gehenna está próxima. Mas os vampiros vão sobreviver até lá? 


A Caçada vai Começar... 


Temporada de Caça não é exatamente um “cenário de campanha para 
RPG” — pelo menos não no sentido a que estamos acostumados. Não é 
nenhum novo “mundo” ou “universo”; a história ainda acontece no mesmo 
Mundo das Trevas de Vampiro, Lobisomem e Mago — um mundo igual 
ao nosso, mas mais sombrio e assustador, infestado de criaturas sobrenatu- 
rais. Tudo que acontece nos livros oficiais do sistema Storyteller também é 
verdade aqui. A maldição vampírica ainda é tão terrível quanto antes, a 
Wyrm ainda devora o mundo, os Antediluvianos ainda são uma ameaça. 
Nada disso mudou. O que Temporada de Caça faz é simplesmente acres- 
centar novos ingredientes a esse já borbulhante caldo. 


Com certeza, a adição mais importante é a chegada do Ceifador. Esta 
entidade poderosa pode ser o primeiro sinal realmente grave da Gehenna, o 
ataque final dos Antediluvianos (rumores dizem que o Ceifador pode até 
mesmo SER um deles!). Graças a ele, os caçadores de vampiros — outrora 
tidos pelos vampiros quase como insetos — crescem em poder e importância. 
Pela primeira vez em séculos eles representam uma ameaça real aos Cainitas. 


E não seria a ironia máxima se os vampiros, em vez de tombar vítimas 
dos invencíveis Antediluvianos, fossem destruídos por simples mortais? 


Vampiros e Outros 


Embora seja compatível com todos os títulos Storyteller, Temporada de 
Caça é voltado principalmente para Vampiro: a Máscara 3º Edição. O 
Clube de Caça, o Masquerade e a Mansão da Noite Eterna trazem elemen- - 
tos, cenários e personagens próprios para este Jogo. 

Em sua versão mais recente, Vampiro ressalta a chegada das Noites 
Finais e a aproximação da Gehenna. A promessa de vida eterna é vazia: 
todos os Cainitas serão destruídos logo — e o surgimento do Ceifador tem 
sido interpretado como o prenúncio dessa destruição. Preocupados com os 
todo-poderosos Antediluvianos, os vampiros têm se esquecido de como os 
simples mortais podem ser ameaçadores. O Clube de Caça veio para reavivar 


essa lembrança... 


Camarilla vs. Sabá: se nos últimos tempos a maior preocupação da seita 
Camarilla era preservar seus territórios contra a invasão do Sabá, hoje esse é 
um problema menor. Despreocupados em manter segredo, o membros do 
Sabá têm sido os primeiros alvos dos caçadores. No Brasil, eles são cada vez 
mais raros. A Camarilla recebeu a notícia com alívio inicial, até perceber 
quem serão os próximos... 


Caçadores: ser um caçador de vampiros nunca foi tão vantajoso quanto 
agora. Após fazer contato com o Clube, eles recebem sua mais importante 
arma contra vampiros: informação correta. Eles aprendem que estacas, fogo 
e luz do sol realmente funcionam, mas cruzes, alho e água benta são boba- 
gens. Além disso, aqueles melhor sucedidos recebem do Ceifador mais re- 
cursos, objetos mágicos ou até poderes para ajudar na caçada... 








| abasomens: à primeira vista, a chegada do Ceifador pouco interfere com a 
pads dos Garou. Engano. Nem todos no Clube ficam restritos à caça de 
rempsros. Muitos perseguem todo tipo de criatura sobrenatural — e o 
ce se incomodar com isso. O próprio Caern USP tem sido 
alvo de ocre Por outro lado. comenta-se que uma pequena parte dos 
jo 40 lobisomens que se juntaram ao Clube para destruir os vam- 


Dos. seus inimigos jurados. 


Mizgos: dizem que os Magos verdadeiros estão neutros com relação ao 

be de Caça, mas não é verdade. Muitos acreditam que, após a extinção 
= vampsros. os magos serão os próximos. Igualmente incômodos são os 
mmoses de que a Mágika é totalmente ineficaz contra o Ceifador — talvez 
== mmiicação de que ele esteja ligado à Tecnocracia. Existem, contudo, 
2 2275 poucos magos que fazem parte do Clube e também caçam vampiros. 


Lmiros: nas próximas páginas você também vai encontrar outras criaturas 
Especiais, igualmente afetadas pelo Clube de Caça. De Amazonas a Feiti- 
Desmos. passando pelos Nefastus, Ni-Guarás... e até dragões. 


Mais Brasil 


(Ciobe de Caça é uma ameaça mundial, inaugurado nos EUA e se espa- 
Dando. Novas sedes surgem secretamente em cada cidade. Portanto, um 
armador pode conduzir crônicas em qualquer lugar do mundo e ainda 
=ssum confrontar seus jogadores com as forças do Ceifador. 


Contudo. Temporada de Caça também apresenta uma série de histó- 
mas e ciementos que traz o Mundo das Trevas mais perto do Brasil. Nas 
Dmozimas páginas você vai encontrar uma possível versão da ocupação do 
pais E E bem como uma Rida é de pessenagena e pequenos ambi- 


—m certeza o mais famoso deles é o exótico Clube Masquerade, um a 


>= vampiros em plena noite paulistana. Ainda em Sampa, os Garou lutam 
pus ae oteger um de seus locais sagrados em plena Universidade de São 
P22 0. Mo centro-oeste, há rumores sobre uma Antediluviana desconhecida 


- — E Etrel — bem como os Ni-Guará, uma tribo Garou esquecida. E a 
nona Mansão da Noite Eterna, embora não seja realmente “brasileira”, 
pe se manifestar em qualquer ponto do país. 


Ação ao Vivo 


> Em. a última atração de Temporada de Caça vem na forma de um novo 
>omjamto de regras para Vampiro. Regras para Live-Action. 


Sabemos que sempre existiu, entre os leitores da DRAGÃO BRASIL, 
=== comosidade geral sobre esta fascinante e sofisticada forma de RPG — 
» “sse-Acion, uma mistura de jogo e festa à fantasia. Embora muitos jogos 
=» =m para ação ao vivo, desde Call of Cthulhu até Paranóia e Castelo 
* sisenstein, não há dúvida de que Vampiro tem sido o grande favorito. 


àssim, estamos trazendo nas últimas páginas desta edição um capítu- 
>» mma mente dedicado a Live-Action, com adaptações das regras de mesa, 
ess bos para um bom jogo e regras de segurança. 


Upgrade 


Leitores regulares da revista 
DRAGÃO BRASIL po- 
dem reconhecer boa parte 
do conteúdo deste livro 
como trechos de aventuras 
e artigos publicados em 
números anteriores. 


No entanto, quase todo o 
material sofreu pequenas 
modificações e atualizações 
— seja na história, seja nas 
estatísticas de jogo — para 
funcionar melhor como 

um todo. 


Portanto, se você encontrar 
elementos discordantes ou 
contraditórios entre este 
livro e material antigo da 
DB, assuma que Tempora- 
da de Caça está correto. 





Antediluviana 1 
clandestina 





A querra da Fundação 


= mas = não seguiu um caminho direto para o Brasil — ele foi bastante acidentado. 
rumdinda em | 1493 à por Rafael de Corazón, esta seita ainda estava sendo formada em toda 
Dos — & os insatisfeitos com essa nova ordem procuravam outros lugares para 


= Esse foi, entre outros, um dos principais motivos da vinda de Cainitas para cá. 


> começo da sociedade vampírica no Brasil foi muito desordenado. Pouco 
es do Descobrimento, alguns Membros — principalmente espanhóis e portugue- 
Es — erram em terra brasileira e começaram a se estabelecer. Em sua grande 
masa. assim como os mortais que aqui chegavam, esses vampiros eram fugitivos, 
= aos. marginais e fidalgos sem posses. 


O Sabá também não havia conquistado muito destaque e abrangência suficien- 
=» Desa chegar até aqui. Assim, durante cerca de duzentos anos, o Brasil foi povoado 
uDemas por vampiros esparsos e sem qualquer organização ou tradição. 


Apenas no século XVII — mais precisamente, em meados de 1640 — foi 
lada a Camarilla do Brasil, em São Salvador. A idéia era descer pelo continente, 
mpando as cidades do estado livre que existia, dando lugar para a fundação da 
Anta em todo o país. Participavam desta “cruzada” membros de quase todos os 
=3s da Camarilla, recebendo maior destaque os Ventrue, Brujah e Gangrel. Um dos 
mares problemas destas viagens eram as estradas. Um exemplo era a Serra do Mar, 
== “gava Santos a São Paulo: caminho de muitos precipícios, ataques de índios, 
JDamiropos, temperaturas desbalanceadas... e, é claro, a Fome. 


Aqueles que aceitavam a nova ordem, permaneciam na cidade. Os que não 
=avam, acabavam mortos ou Dominados. Foi uma época de grandes glórias e 
Doesras. Muitos Membros pereceram, não somente com a Guerra da Fundação, mas 
mm bem nas mãos de licantropos e outros seres misteriosos que eram muito mais 
sbemcantes no Brasil naquela época. 


Essa guerra durou cerca de dez anos, até alcançar a então cidade de São Sebas- 
ão do Rio de J aneiro, ndo o grupo encontrou problemas; J á estava bem reduzido, 


apos quase um ano de conflitos eles gesidicani abandonar a causa, rumando então 
para a Vila de São Paulo do Piratininga — mas com a promessa de retornar um dia. 





Em São Paulo encontraram uma cidade já organizada, como uma Camarilla 
mp iicada. Já existia um Príncipe: um Gangrel espanhol chamado Hector Estevez, 
== =xande renome na cidade. Também havia um representante de cada clã (exceto os 
+ DEmere) que, juntamente com Hector, tomavam as decisões mais importantes. E já 
=» 12 2 Tradição da Máscara e da Progênie, mas as outras pareciam ser ignoradas. Não 
DEmmonDs muito para que o grupo conseguisse estruturar melhor a cidade — de onde 
Damram outros três grupos, agora com mais integrantes, para continuar a cruzada. 


As Três Expedições 


3 primeiro EEEpo partiu juntamente com as bandeiras que seguiram para Minas Ge- 
ms & 2 resistência contra a Camarilla também foi acirrada, mas depois de muita luta 
= esc eniram nomear um Príncipe e um conselho de Primogênitos. Um dos mai- 
= saques em Minas Gerais foram os Ventrue locais, que já demonstravam grande 
D s03= — tanto pelo poder quanto pelo número. Naquele momento Minas vivia seu 
DE 559, no começo do ciclo da mineração, o que tornou este Estado e sua capital 
2 Somzomte economicamente vitais para o Império Português. 


> sEZundo grupo rumou para Curitiba, onde conseguiu com mais facilidade 
Das = amarilia. Um mensageiro havia sido enviado dois dias antes, avisando os 
Ps de “à da chegada dessa comitiva. A única formalidade foi a comunicação 
Ds O mssido Interno da existência de uma Camarilla nesta cidade. Os Membros de 
Ds + mantinham contato freqiiente com São Paulo, e as duas cidades estavam se 
o — Demtamente com alguns Membros de São Vicente — para um ataque ao Rio 
= DE Someçavam conflitos entre as cidades. Mas, aconselhados pela Arconte 


25 + came McCallion, Curitiba e São Paulo decidiram esperar mais tempo, para 


4 
ANS TOTO 
Este capítulo apresenta uma 
possível versão da ocupa- 
ção do Brasil pelos vampi- 
ros. Vale lembrar, contudo, 
que esta não é uma versão 
oficial: a White Wolf, que 
publica o jogo Vampiro 
nos EUA, tem sua própria 


interpretação de como isso 
teria acontecido. 


Nossa história determina a 
apenas a ocupação das 
cidades mais importantes, 
seja historicamente ou por 
sua maior população (do 
ponto de vista vampírico, 
cidades mais populosas são 
sempre as mais importan- 
tes). Por esse motivo, além 
de seu inquestionável clima 
Punk-Gótico, São Paulo é 
tida como a cidade mais 
importante do Brasil no 
Mundo das Trevas. 


Sabemos, contudo, que 
muitos Narradores (ou 
grupos) de Vampiro têm 
sua própria visão do “Brasil 
das Trevas”. Alguns podem 
discordar da história conta- 
da aqui, outros podem 
querer alterá-la para se 
ajustar às suas próprias 
crônicas. 


Sintam-se à vontade para 
isso. Mesmo porque a 
trama principal de Tempo- 
rada de Caça é um fato 
muito recente — a chegada 
dos Clubes de Caça e do 
Ceifador. Assim, é possível 
ignorar totalmente toda esta 
parte histórica e aproveitar 
em sua crônica apenas os 
elementos e personagens 
apresentados nos próximos 
capítulos — não importan- 
do como seja sua própria 
visão da ocupação do Brasil 
pelos vampiros. 








Etriel 


Exceto pelo Distrito Fede- 
ral, um paraíso político para 
os Ventrue. o Brasil Centro- 

Oeste é vastamente ignora- 
do pela Família. Por algum 
motivo, a região Inteira está 
fora da guerra de manipula- 
ções. Talvez o motivo disso 
seja a presença de Etriel, 
uma “Antediluviana clan- 
destina”. 























































Esta história é amplamente 
contestada pelos Cainitas. 
Há muito tempo (mas 
MUITO tempo mesmo!) 
Etriel era uma das filhas de 
um casal do leste da Ásia, 
que viajou para o oeste em 
busca de uma vida melhor. 
No caminho, passaram 
perto do refúgio de Caim (a 
Primeira Cidade) e foram 
apanhados por um dos da 
Segunda Geração. Toda a 
família for sugada para 
alimentar o filho de Caim, 
que estava em frenesi — 
mas, depois de tudo acaba- 
do, ele se apaixonou pela 
garota morta. 


Na época isso já era proibi- 
do por Caim, mas mesmo 
assim ele deu um pouco de 
seu sangue à pequena 
Etriel. Viveu com ela duran- 
te algumas semanas, mas a 
intriga entre o povo de 
Caim aumentava, e ele 
preferiu mandá-la para 
longe. Dominou-a e orde- 
nou que Etriel fosse o mais 
longe que pudesse. 


O poder da ordem sobre 
Etriel foi tal que, chegando 
ao leste distante, ela sentiu 

necessidade de ir além. 
Ajudou seu povo a desen- 
volver a ciência náutica, que 
mais tarde salvaria muitos 
deles do Dilúvio. Os barcos 
se dispersaram (talvez 
alguma de suas crias tenha 
originado os misteriosos 
vampiros orientais). Mas a 
própria Etriel, rumando 
sempre para leste, encon- 
trou a América. 











que estivessem mais fortes e melhor preparados para ofensiva contra o Rio. 


O terceiro grupo partiu com destino a São Vicente. Além de seu propósito inicial 
— instituir a Camarilla —, eles pretendiam também partir dali para a Europa com 
relatórios sobre a situação atual do Brasil, escritos pela Arconte. Mas, durante a viagem 
para São Vicente, quase todos os Membros da comitiva foram mortos; restou apenas o 
carniçal Louis Renaux, que fez a viagem por mar e entregou pessoalmente os relatórios 
para Rafael de Corazón, o fundador da Camarilla na Europa. Ninguém nunca conse- 
guiu descobrir como todos aqueles vampiros foram destruídos. Chegaram a acusar O 
próprio Louis pelo crime — mas depois chegou-se à conclusão de que ele não teria 
sido capaz de levar todos à Morte Final sozinho, e ele foi imocentado. 


Com a morte de quase todo o grupo encarregado de levar a Camarilla para O 
litoral paulista, nesta cidade a seita acabou se desenvolvendo com o tempo — e com O 
auxílio de São Paulo, por sua proximidade. 


Salvador: o Fugitivo 


Desde o começo, Salvador foi construída sob os moldes das cidades do Porto e 
Lisboa, em Portugal: com forte caráter defensivo. Fundada em 1549 por Tomé de 
Souza, teve a Camarilla fundada em meados de 1640 a mando do Conselho Interno. 
Teve destaque na fundação o Malkavian Luís Afonso de Medeiros, português que veio 
ao Brasil juntamente com uma das primeiras expedições. Há rumores de que ele teria 
sido realmente o primeiro vampiro a pisar no país. Outros afirmam que, na verdade, 
seria um Gangrel chamado Hector Estevez. Mas nunca nada foi provado. 


Durante 200 anos Salvador foi a sede do Governo Geral do Brasil. Isso deixava 
os Ventrue em uma posição extremamente delicada, conciliando a organização da 
cidade com os caprichos do Príncipe. Mas, apesar de tudo, não havia motivos para 
questionar a capacidade de Luís Afonso — todos estavam satisfeitos com sua maneira 
de governar. O Toreador Carlos Gonzaga, também português (mas um membro da 
corte, que havia sido deportado para o Brasil e possuía grande influência nas decisões 
do Governador Geral ali presente) começou a pleitear o Principado. Pouco tempo 
depois. em um ataque, o Príncipe caía em torpor e Carlos Gonzaga tomava seu lugar. 


Os membros do Conselho de Primogênitos não tinham forças para lutar contra 
o que estava acontecendo. Muitos sabiam da participação de Carlos Gonzaga no 
atentado ao Príncipe. Mas ele possuía um grande número de aliados, entre eles carniçais 
negros e crias. Suas manias de tirano eram odiadas por todos, e logo ele foi comparado 
a um membro do Sabá. 


Temendo tal ameaça, os Primogênitos passaram a investigar a fundo todos os 
passos do Príncipe, tentando encontrar um ponto fraco — algo com que pudessem 
contar para derrubá-lo. Mas Carlos Gonzaga era perfeito, e nenhum dos investigado- 
res teve sucesso. Nem um segredo sequer fora revelado. 


A Anciã Tremere Diédne era quem mais desejava o fim de Carlos. Ela o amea- 
cava abertamente, dizia que um dia ele ruiria sob suas mãos. O Príncipe apenas ria de 
suas ameaças, o que a deixava cada vez mais furiosa. Então, durante uma de suas 
noitadas pela cidade, o Príncipe não pôde notar quando uma cortesã retirou um pouco 
de seu sangue, colocando-o em um frasco. 


Em posse do sangue do Príncipe, Diédne iniciou um de seus muitos rituais, para 
terminar finalmente com a não-vida de Carlos. Porém, antes que pudesse completar o 
ritual, seu inimigo a localizou e deu-se uma das cenas mais ilustres de Salvador: o 
Príncipe a arrastou até o pelourinho, fazendo-a receber muitas chibatadas — sob a 
ameaça de que, se ela reagisse, todo o seu clã na cidade pereceria. 


A humilhação foi demais para ela, e também para os outros Membros. Conven- 
cendo os outros membros do Conselho de Primogênitos da cidade — e ajudada pela 
Arconte Vivienne McCallion —, Diédne retirou o Príncipe de sua posição. Para subs- 
tituí-lo foi nomeado um conselho de três clãs: Tremere, Ventrue e Toreador. A Carlos 
Gonzaga foi decretada uma Caçada de Sangue, mas até hoje ele não foi encontrado. 
Descobriu-se depois que ele não era realmente um Toreador, mas seu verdadeiro clã 
nunca foi descoberto. 








Esse triunvirato, semelhante ao que passava a acontecer no Brasil em geral, 
2 mou a cidade de Salvador e comarcas vizinhas por quase um século — até que 
25 SFomso despertou de seu sono e reclamou sua posição como Príncipe. Imediata- 
mem = os neófitos e anciões da cidade o aceitaram, deixando os Primogênitos sem 
aos Todas as crianças da noite o viam como o grande salvador. E contra isso os 
*mosênitos não podiam lutar. 

atmalmente, Salvador é uma das cidades mais importantes na sociedade vampírica 
=» Brasil, sendo que Luís Afonso continua como Príncipe. A Ameaça de Carlos 
»m2=22 continua no ar, sendo que no Brasil ele ocupa a segunda posição na Lista 
=mmslha — os inimigos mais procurados pela Camarilla. Em primeiro, naturalmente, 


Rio: Terra Proibida 


+ ade maravilhosa foi inicialmente chamada de São Sebastião do Rio de Janeiro. Uma 
==s primeiras cidades do Brasil, rapidamente alcançou status e conhecimento mundiais. 


Mas, sob o ponto de vista vampírico, havia algo muito estranho com o Rio de 
camesro. Ninguém sabia porque, mas era uma das únicas cidades brasileiras cuja 
somedade vampírica não tentava manter nenhum tipo de contato com as outras cidades. 
“dos os Membros que saíam de Salvador com destino ao sul do país evitavam passar 
pes a!:, pois aqueles que entraram na cidade nunca mais foram vistos. Apenas algumas 


mmanças da noite e carniçais conseguiam passar ilesos pela cidade, e mesmo assim sem 
Domseguir detectar a presença de nenhum vampiro. 


Quando a “cruzada” da Camarilla começou a se aproximar do Rio, não havia 
menhuma pista de que algo de anormal pudesse estar acontecendo ali. O lugar parecia 
=ma cidade como qualquer outra, com uma beleza comparável à de Salvador. Os 
»iembros da expedição suspeitaram que a cidade servia de rota de fuga e de entrada 
para o Sabá, e que os vampiros desaparecidos no Rio na verdade haviam partido para 
zetros lugares. 

Durante a primeira noite na cidade, nada aconteceu — mas todos sentiam que 
estavam sendo observados. Ninguém conseguia ficar tranquilo. A sensação de excita- 
são era muito grande, e algumas brigas tiveram que ser acalmadas. Alguns queriam ir 
embora imediatamente, outros queriam chamar reforços, e outros queriam simples- 
mente caçar o que quer que fosse que os estivesse observando. 


Após muita discussão, reforços foram chamados e uma caça teve início. Os 
Brujah eram os mais precipitados, e logo um deles desapareceu. Foram momentos de 
menta tensão, mas mais nada acontecera. 


Na segunda noite, todos recomeçaram a caçada do mesmo ponto onde haviam 
*esminado na noite anterior. Alguns reforços já haviam chegado, o que tornou a caçada 
mais fácil. Logo eles conseguiram encontrar uma trilha que levava direto para a mata. 
+ guns relutaram em prosseguir, mas foram dissuadidos pelo resto do grupo. Ne- 
25um dos sobreviventes sabe dizer exatamente o que aconteceu. O ataque do que quer 
m=e fosse foi muito rápido. Em segundos metade do grupo havia tombado. Os sobre- 
»»entes acharam melhor recuar, pois não poderiam suportar mais perdas. 


Essa rotina se seguiu durante o ano todo. Durante cerca de onze meses, o Rio de 
“emsiro foi o palco de uma guerra secreta entre a Camarilla e alguma coisa, na qual 
mestos Membros encontraram a Morte Final. Em certo momento finalmente os Mem- 
505 da expedição desistiram, e resolveram deixar tudo como estava — pelo menos até 
== o resto do país estivesse mais organizado e forte o bastante para repelir a ameaça. 
= Zuns Membros quiseram ainda permanecer na cidade, enquanto que o resto do 
==po seguiu para São Paulo. 

Com o tempo, pela não existência de uma Camarilla, o Rio se tornou um estado 
==. Hoje em dia, qualquer Membro de qualquer seita ou clã é bem vindo. Os 
»empiros locais seguem algumas Tradições, mas têm suas próprias interpretações do 
== cada uma significa. Pequenos Principados chegam a ser formados nos morros, 
=» seus Conselhos de Primogênitos, xerifes e guardiões (naturalmente, a polícia não 
Sc gue acesso a esses lugares). Os vampiros da cidade maravilhosa têm boa influ- 
233 em quase todas as áreas da cidade, desde a mídia até o exército — e muitos 


Assim como os jesuítas 
espanhóis, Etriel penetrou 
na região pantaneira que 
hoje conhecemos como 
Mato Grosso, onde ne- 
nhum Cainita nunca a en- 
controu. De fato, Etriel 
nunca chegou a saber o que 
realmente era! 





















































Etriel desenvolveu seu 
próprio clã, seus poderes e 
e um código de conduta. 
Vampiros Etriel se conside- 
ram abençoados, e relacio- 
nam-se mais facilmente 
com os Garou que com 
Cainitas. Eles não são tidos 
como agentes da Wyrm, 
porque nenhum Etriel parti- 
cipou do processo de 
corrupção dos vampiros. 


Os Etriel são defensores da 
natureza, responsáveis 
pelas lendas indígenas 
sobre espíritos protetores. 
Eles tiveram grande atuação 
nos conflitos entre índios e 
posseiros no início da déca- 
da de 90. Representantes do 
clã podem ser encontrados 
em vários pontos do país. 


Os Etriel têm sua própria 
versão da Tradição da Más- 
cara, conhecida como “a 
Bruma”. Eles têm um nitual 
de partilha de sangue seme- 
lhante aos do Sabá, resul- 
tando em membros de 
Geração muito baixa e 
imunes ao Laço de Sangue. 


As Disciplinas do clã Etriel 
são a Ofuscação e dois 
poderes exclusivos: Ajuste, 
uma forma distorcida de 
telepatia, combinando as- 
pectos de Auspícios e Do- 
minação; e Mudança, 
capaz de alterar o próprio 
corpo do vampiro (mas 
nunca de forma tão espeta- 
cular quanto a Vicissitude). 


Maiores detalhes sobre os 
vampiros Etriel e suas 
Disciplinas podem ser 
encontrados na revista SÓ 
AVENTURAS 73. 











Ni-Guará 


O Brasil central não é habi- 
tado por Garou. Mas então 
como explicar que o folclo- 
re brasileiro esteja cheio de 
histórias de lobisomens? 
Na verdade, o Centro-Oeste 
é habitado por uma tribo 
Garou há muito esquecida 
pelas outras. 


Milênios atrás, os Garou 
decidiram dar caça a outras 
“espécies de licantropos (a 

Guerra da Fúria). Muitos 
não concordaram com Isso, 
como os Filhos de Gaia. A 

tribo dos Guerreiros Cala- 
dos, cuja filosofia era “que 
cada um faça sua parte em 
silêncio”, também não 
concordou — mas eles 
preferiram se afastar dos 
demais, achando que esta- 
vam todos sob influência da 

Wyrm. Eles reuniram um 

imenso bando de lican- 
tropos diversos e saíram em 
busca de um lugar melhor, 
viajando pela Umbra. 


Acabaram encontrando o 
Curupira, um Ancião Etriel, 
que consideraram um espí- 
rito. O contato foi amistoso. 
Mais tarde, com a colabora- 
ção do clã, os Guerreiros 
Calados invocaram um 
poderoso ritual capaz de 
apagar da mente de todos 
os outros Garou qualquer 
sinal de sua existência. 


Os Calados mantêm no 
Brasil uma razoável popula- 
ção de lupinos, cruzando 
com o lobo-guará — de 
quem emprestaram um 
novo nome. Seu totem é a 
Formiga, que faz sua parte 
todos os dias com paciên- 
cia. Sua Força de Vontade 
inicial é 3, e podem ter 
qualquer Antecedente. 
Procuram proteger as víti- 
mas de qualquer injustiça e, 
como os Etriel, também 
atuam na defesa do meio 
ambiente. 
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conflitos conseguem ser abafados desta maneira. 


Contudo, até hoje algum Cainita poderoso desaparece na cidade sem deixar 
vestígios — e, como no passado, ninguém ainda foi capaz de revelar qualquer pista 
sobre o culpado. Hoje em dia suspeita-se que o Rio pode ter sido o primeiro território 
de caça do Ceifador, e que ele próprio teria dizimado pessoalmente a primeira expedi- 
ção da Camarilla. 


São Paulo: Pré-Camarilla 


“Armam-se as taipas e chega mais gente da Borda do Campo e dos lados do mar.” 


Estas palavras de Hans Staden descrevem bem como foi o crescimento da 
cidade de São Paulo desde seu início. A história já comprovou que São Paulo é uma 
cidade que cresce a cada segundo, nunca parando de aumentar. 


' Sendo atualmente a segunda maior metrópole do mundo, São Paulo foi inicial- 
mente São Paulo do Piratininga — uma vila próxima às vilas de São Vicente e de Santo : 
André da Borda do Campo. Sem grande importância, pois não possuía nenhum tipo de 
riqueza em seu solo capaz de atrair o investimento dos colonizadores portugueses. A 
cidade nunca sofreu nenhum tipo de invasão, como acontecia frequentemente com as 
cidades à beira-mar — e também escapava dos ataques indígenas, pois teve sua loca- 
lização estrategicamente escolhida pelos jesuítas. 

Por este motivo, não existem relatos antigos da presença de nenhum Membro na 
cidade. Aliás, os primeiros relatos vieram por parte da “cruzada” e pelos contatos já 
existentes entre São Paulo e Curitiba. A cidade foi organizada por Hector Estevez, um 
Gangrel espanhol, que tentou adaptar a Camarilla ao local da melhor forma possível 
(pois ele mesmo não se lembrava exatamente de como era). Hector havia decidido vir 
para o Brasil, pois não agiúentava mais a vida em Madri, que o estava deixando louco. 
Ele precisava de um ambiente mais sadio, aberto e — sobretudo — mais limpo. 


Ao chegar em São Vicente, ele encontrou uma sociedade muito mercadora. Toda 
a cidade parecia movida pelo comércio e pelo dinheiro. Quando soube da existência de 


Flechas e 
estacas: a difícil 


enquisty do Brasil 








sm = que ficava no interior do continente, partiu para lá imediatamente, se fixando 
5» 53» Paulo cerca de um ano depois. Acostumado com a estrutura rígida de Madri, 
1 Dases=] se espantou ao ver que não havia uma Camarilla ou qualquer outro tipo de 
sas 22030. São Paulo já contava com mais de dez vampiros e esse número ameaçava 
sense Os Membros locais não se importavam com Máscara ou com qualquer outra 
Tsdsção. Para eles, apenas o poder e o controle da cidade importavam. 


Com alguma dificuldade, Hector conseguiu convencer alguns Membros de que 
sans = necessidade de uma organização. Mas a idéia de Camarilla não foi bem aceita. 
Dies achavam suas leis muito rígidas — então, dentre estas leis, desenvolveram as suas 
smiomas. As únicas Tradições mantidas foram da Progênie e, obviamente, da Máscara. 
| seo = cidade estava sob controle de Hector, que se sentia em casa pela primeira vez 
Em muto tempo. 

4 cidade se manteve em paz — até que, fugindo de um ataque dos índios 
Temosos. quase toda a população de Santo André buscou refúgio em São Paulo, 
ses camente duplicando sua população. Hector sentiu que precisaria tomas medidas 
— peoss juntamente com a população mortal, novos Cainitas chegaram à cidade com o 
eso de permanecer ali por um bom tempo. Hector instituiu, então, um Conselho de 
Pamogênitos que contava com a estranha ausência do Clã Tremere: Hector não sabia 
sem porque, mas não havia encontrado um único membro desse clã na cidade. 


Pouco depois, Steven — uma Cria de Hector —, que havia viajado para 0 sul em 
sescs de outros membros e outras cidades, retornava com a boa notícia de que havia 
escomsrado a Vila de Curitiba, fundada há menos de 10 anos. Trazia consigo um 
sesv=sentante dos Membros que lá existiam; eram poucos, como no início em São 
Paulo. mas desejavam manter contato com as outras grandes cidades do país. São 
Pando = Curitiba firmaram uma grande aliança e passaram a se comunicar mensalmen- 
= Ss=ven foi enviado para servir de Lorde da Comarca de Curitiba, até que houvesse 
== =imero de Membros suficientes para um Principado. Até então, Curritiba seria 
dependente de São Paulo. 

Em meados de 1670, chegava a São Paulo a expedição da Camarilla liderada 
Arconte Brujah Vivienne McCallion. Ela ficou espantada com a organização que 
cadade possuía e com a recepção que lhe foi proporcionada quando declarou quem 
2 = qual o propósito de sua visita. Hector tratou de receber bem a ela e seus compa- 
sesros, informando também da situação de Curitiba. 


4 


À 


Os Membros da expedição decidiram então permanecer na cidade, até que ela 
=ssvesse bem estruturada. Vivienne a chamou de “Coração da Camarilla do Brasil” — 
mes ser. dentre todas as cidades que havia conhecido, a mais bem organizada e prepa- 
saês Quando julgaram que a cidade estava em perfeitas condições, Hector sugeriu que 
semussem na direção da Capitania de Minas Gerais, pois já haviam relatos da presença 
de= Membros naquela região. 

O grupo então se dividiu nas três expedições, contando com reforços cedidos 
sor Hector. Seus destinos eram Minas Gerais (mais precisamente Belo Horizonte), 
Dusssba e São Vicente. Este último deveria também regressar à Europa levando notíci- 
25 do progresso da expedição brasileira, mas isso nunca aconteceu... 


ector permaneceu como Príncipe até meados do século XIX, quando nova- 
me=s= se sentiu sufocado pelas dimensões que São Paulo assumia, partindo para o 
emos Há rumores de que ele vive hoje em Machu Pichu e que anda com licantropos 
— seas nem mesmo Steven, sua cria, sabe especificar se isso é verdade ou não. 


Quando Hector deixou o poder, um Ventrue português chamado Mendonça Jr. 
o Principado após uma eleição entre os Primogênitos. Um deles, o Nosferatu 
ess Semonstrou ser de grande ajuda — tornando-se, a princípio, um grande aliado 
Do» Psespe. Essa aliança funcionava muito bem: Mendonça confiava na capacidade de 
ses em controlar o submundo e os esgotos da cidade, uma área em que o Ventrue 
25» sesav= interferir. Galeus conhecia este aspecto da cidade mais a fundo, até que um 
225» ambicioso chamou a atenção do Príncipe. Seu nome era Sylvano Burman, o 
ss novato de uma grande empresa. Sylvano mostrava-se um gênio para O 
sesesemento de bens e finanças, sem contar suas habilidades jurídicas. Não se sabe 
ses 22 cesto o que foi — mas Galeus, ao investigar o jovem, descobriu algo que não 
medos Este foi o começo do fim da aliança. 


























































Dons dos 
Ni-Guará 


Nível 1: Sentir a Wyrm 
(como o dos Impuros) é 
Comunicação com Animais 
(como o dos Galliard). 


Nível 2: Gerar Ignorância 
(dos Ragabash) e Determi- 
nação (dos Philodox). 


Nível 3: Adaptação (dos 
Peregrinos Silenciosos) e 
Golpe Piedoso (dos Porta- 
dores da Luz). 


Nível 4: Casulo (das Fúrias 
Negras) e Vida Animal (dos 
Lupinos). 


Nível 5: As Mil Formas 
(das Fúrias Negras) e Al- 
cançar a Umbra (dos Pere- 
grinos Silenciosos). 


Novos Dons, poderes e 
subdivisões dos Ni-Guará 
podem ser vistos nas revis- 
tas DRAGÃO BRASIL 
491 e 52%. 







































































Amazonas 


Descendentes diretas das 
Amazonas originais da 
mitologia grega, estas mu- 
lheres lindas e mortíferas 
se empenham em missões 
pessoais designadas por 
sua deusa Diana. Embora 
nenhuma delas esteja real- 
mente ligada aos Clubes de 
Caças, algumas receberam 
da Deusa a missão de caçar 
vampiros — e por 1sso 
podem ser vistas ocasional- 
mente aliadas ao Ceifador, 
que sabe muito bem apro- 
veitar seus talentos. 


Amazonas são mortais 
feitas com 7/5/3 pontos 
para Atributos, 13/9/5 para 
Habilidades, 3 pontos para 
Doutrinas (seus poderes 
sobrenaturais), Força de 
Vontade 5, Crença 2 (subs- 
tituindo Humanidade) e 
dois pontos em Anteceden- 
tes. Elas já começam com 
os Antecedentes Mentor 1, 
Relíquias | (um sucesso 
automático em Esquivas) e 
Armadura 1 (um dado extra 
para absorver dano). 


Guerreiras Amazonas têm 
Aparência +2, Armas Bran- 
cas +1, Furtividade +1, 
Esportes +1, Empatia com 
Animais +1. Elas são imu- 
nes ao Delírio dos Garou e 
resistentes à Dominação 
dos vampiros (dificuldade 
+2). Se Abraçadas ou trans- 
formadas em carniçais, 
perdem seus poderes anteri- 
ores. Amazonas também 
são imunes ao êstase do 
Beijo, e qualquer veneno ou 
droga debilitante tem nelas 
efeito reduzido à metade. 











Nesta mesma época, no início da década de 30, chega a São Paulo a Toreador 
Rosalia Hale — uma bela mulher na casa de seus 24 anos. Ela vem com a benção de seu 
senhor, o famoso merchand Seiti Tahara, e se estabelece em uma grandiosa galeria de 
arte próxima à Avenida Paulista. Com o tempo ganha grande Status entre os Toreador 
e a Camarilla, assumindo o título de Primogênita do clã na cidade. Desde o início ela 
não se relacionou muito bem com Sylvano ou com o Príncipe. Alguns dizem que o 
Príncipe havia tentado seduzi-la e, tendo fracassado, jurou vingança — sendo apoiado 
por sua cria, Sylvano. Outros dizem que ela odeia Sylvano com todas as forças por 
algum motivo pessoal, e por isso despertou a ira de Mendonça Jr. A única coisa certa 
era o clima pesado que tomava qualquer ambiente onde os três estivessem juntos. 
Aparentemente, Rosalia não caía muito de amores pelos Tremere também, mas nin- 
guém nem desconfia do motivo. 


Com o passar do tempo, Mendonça Jr. foi perdendo o apoio do Conselho de 
Primogênitos. Em tempos recentes ele foi destruído por Sylvano, que pretendia culpar 
um bando de neófitos pelo crime e tomar o Principado. Mas a chegada do Justicar 
Tremere conhecido como Doutor Mabuse trouxe luz ao mistério, revelando o verda- 
deiro culpado; Sylvano recebeu a Morte Final, e Rosalia é hoje a Príncipe de São Paulo 
— e um dos Membros mais poderosos e influentes do Brasil. 


Entre outras peculiaridades, São Paulo abriga o famoso Clube Masquerade — 
administrado pela Toreador Verônica, a mando do misterioso e poderoso Xavier; a 
Universidade de São Paulo, que na verdade esconde um Caern dos Lupinos; e pelos 
menos duas sedes dos Clubes de Caça, cujos sócios declararam guerra aos vampiros 
sob o comando do implacável Ceifador. 


Belo Horizonte: Vivienne 


Os registros que existem sobre a cidade de Belo Horizonte, construída no lugar do 
Arraial de Curral del Rey, vieram da própria Arconte Vivienne McCallion — uma das 
colaboradoras da fundação da cidade e, mais tarde, Príncipe de Belo Horizonte. 


Deixando São Paulo e chegando em Minas Gerais, a expedição da Camarilla 
encontrou ali grandes dificuldades; na cidade haviam muitos vampiros, assim como 
mortais, em busca de ouro e pedras preciosas. Diante de tanta ambição, a tentativa de 
fundação da Camarilla falhou. 


Sendo esta, para Vivienne, a última cidade de sua missão, esta se tornou pessoal. 
Ela não chegaria a Curitiba — outro grupo estava encarregado disso. Todas as regiões 
haviam ou haveriam de ser colocadas sob domínio da Camarilla. Só faltava o centro 
oeste e o norte. Sendo o norte uma área inabitada, Vivienne apostou todas as suas 
fichas nesta conquista. Ela queria Belo Horizonte a qualquer custo. A Arconte conclamou 
a ajuda de outras cidades e, em uma grande batalha, aqueles que ainda não haviam sido 
convencidos da necessidade da Camarilla acabaram por ceder, e se aliaram à seita. 


Com a autorização do Justicar Brujah, Vivienne se fixou em Minas, tornando-se 
Príncipe da Capitania de Minas Gerais e depois assumindo a cidade de Belo Horizonte 
como sua sede. No começo do século XX ela foi conclamada a comparecer perante o 
conselho interno, sem mais explicações. Sob protestos de todo o Conselho de 
Primogênitos e praticamente todos os Membros de Belo Horizonte, Vivienne abando- 
nou a cidade de seu coração e retornou à Europa para se apresentar ao Conselho. Até 
hoje não se sabe qual foi seu destino, mas sabe-se ao certo que ela deixou a cidade em 
perfeitas condições. Vivienne era muito aliada aos Ventrue, sendo este o clã de mais 
destaque em Minas — seguido de perto pelos Brujah. Alguns chegam a colocar que 
havia algo entre Vivienne e o atual Príncipe, o Ventrue Pedro Rezende de Orleans e 
Bragança. Mas nada foi comprovado. 


Até recentemente a cidade se encontrava em trangjiilidade, mesmo que nunca 
conseguissem restituir a glória dos dias sob a regência de Vivienne. Belo Horizonte 
pairava como uma das principais cidades dentro da sociedade cainita brasileira. Contu- 
do, um Clube de Caça parece ter sido formado recentemente no local e já fez suas 
primeiras vítimas. Um Malkavian declarou ter visto o próprio Ceifador na cidade — 
um relato pouco confiável, mas ainda assim preocupante. Hoje em dia especula-se que 
Vivienne teria sido removida de BH justamente para ser salva da mão do Ceifador... 





























Curitiba: Salva do Sabá 


Pusdads em 1654, a Vila de Curitiba despertou desde o início a atenção dos Cainitas 

= passavam por sua região. Como a cidade não possuía riquezas minerais, O princi- 
sa) seresse dos colonizadores portugueses, Curitiba servia como ponto de coloniza- 
=D» = Beação entre as regiões sudeste e centro-oeste com o sul do país. 


Quando a expedição da Camarilla vinda de São Paulo chegou a Curitiba — 
WSesada agora por Steven, cria de Hector, na época Príncipe de São Paulo —, os 
Misssbros que lá estavam já os aguardavam. A expedição se fixou na cidade. 

4 cidade sempre foi extremadamente bem organizada. O Toreador alemão 
SesSrk Van Hulle foi o principal responsável pela colocação de Curitiba entre uma 
das saais belas cidades do país, devido aos investimentos que o mesmo fez nesta área 
gmando Príncipe da cidade. | | 

Mas como “o que é bom dura pouco”, Hendrik foi assassinado durante um dos 
semoos ataques do Sabá no local, advindo dos limites entre Brasil e Uruguai. A 
ms=mção destes Membros do Sabá era alcançar Curitiba e de lá partir para outras 
sandes cidades do Brasil. Graças aos esforços dos Membros da cidade, o Sabá não 
comsesuiu passar de Curitiba, mas a cidade estava arruinada. 

Curitiba passou por 40 anos nas mãos do Sabá. Nesse meio tempo, apenas dois 
ssues foram deflagrados contra São Paulo, mas foram derrotados facilmente — pois 
sesderam Membros pelo caminho. Steven, aliado a alguns outros fugitivos, conseguiu 
» 22050 de São Paulo na figura de seu Senhor; juntamente com uma milícia formada, 
sesommaram Curitiba das mãos do Sabá. 

Steven permanece até hoje como Primogênito Gangrel de Curitiba, sendo que o 
s225) Príncipe é o Toreador Jean Luc. Contudo, por incrível que possa parecer, novos 
snes Sabá são a menor preocupação de Curitiba no momento — pois um Clube de 
Dos (ou mais de um) iniciou suas atividades na cidade. 
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Doutrinas 
das 
Amazonas 


e Servos da Deusa: a 
Amazona pode se transfor- 
mar em corça (Destreza +2, 
apenas para correr) ou 
pantera (Destreza +1, dano 
de Força+l com as garras), 
sem testes. 


ee Precisão: gastando um 
ponto de Força de Vontade, 
a Amazona recebe em sua 
parada de dados um bônus 
igual à sua Percepção sem- 
pre que faz um ataque com 
armas de longo alcance 
(mas não armas de fogo). 


«ee Resistência: reduz em 
um dado as penalidades 
provocadas por ferimentos. 


















... Sincronia: permite 
reunir a força do ataque de 
até quatro aliados em um 
único golpe. Cada partici- 
pante faz um teste para o 
acerto (dificuldade +2): os 
sucessos para o acerto e 
para o dano são somados 
como se fossem um só! 
Custa à Amazona um ponto 
de Força de Vontade para 
cada participante. 


see Comunhão: a Ama- 
zona pode elevar qualquer 
de seus Atributos para nível 
8 durante um turno. Exige 
um ponto de Força de Von- 
tade e um teste de Crença 
(dificuldade 7). 


Maiores detalhes sobre as 
Amazonas podem ser en- 
contrados na revista DRA- 


GÃO BRASIL 455. 
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História de um Refúgio 


1559 - Brota a Semente: o Café Itaim foi desde seu início um dos locais mais 

DesDentados pela sociedade intelectual de São Paulo. Ponto de encontro de poetas, 

ssmssses ou simplesmente fanáticos por futebol, interessados em discutir os lances 
polêmicos do fim-de-semana. 

Com o tempo o Café Itaim passa a refletir a turbulência política do país. Cada 

=» mais O lugar é palco de discussões políticas acaloradas. A renúncia de Jânio 

Srs, a adoção do parlamentarismo e a posse de João Goulart são os assuntos do 

sm» Começa uma ligeira mudança nos fregiientadores do Café Itaim: a presença deixa 

D= ser um mero ato fútil e o lugar torna-se gradativamente um palco de discussão 

sebscs Dezenas discutiam o futuro do país, e alguns inclusive adivinhavam o que 

ps = seguir: o Golpe Militar de 64. 


1356 - Abraço: com a morte do pai Adalberto (ou “Seu Beto”, como era chamado 

imbosamente pelos fregientadores assíduos), em 66, a jovem Sandra Araújo assu- 
me = administração e passa a abrir somente durante a noite. Curiosamente, o Bar 
passos = atrair de volta os poetas que outrora eram clientela, bem como artistas e 
cessoses. Contava inclusive com um pequeno palco para a apresentação de artistas 
amadores (em sua maioria adeptos da Bossa Nova). Agora, mais do que nunca, o Café 
= se tornava ponto de encontro dos interessados em política e arte. À maioria dos 
aosastas políticos eram estudantes secundaristas adeptos da Esquerda, e alguns defen- 


Des mclusive a implantação imediata do comunismo. 


Neste período Sandra notou a presença de um grupo de estudantes, que apare- 

= por volta das oito e só saiam depois do último freguês, antes do amanhecer. 
Apenas ficavam sentados, sem beber ou comer, observando as discussões acaloradas 
= sseeciando os concertos — mas vez por outra abandonavam a passividade e faziam 
Escursos a favor da anarquia e liberdade de pensamento. Chamava a atenção de 
Samira aquele que parecia ser o líder deles, o jovem André Ribeiro; incapaz de resistir 
à s==ção de seus olhos claros e pele branca, Sandra acabou se aproximando. Logo 
Eram namorados. 





O amor entre eles cresceu de maneira rápida e espantosa. Mas, com a convivência, 
Samdr= notou hábitos estranhos de André — ele não aparecia durante o dia, não se sentia 
sem» diante da luz forte, e nunca se alimentava em sua presença. Incapaz de esconder a 
sesdade por muito mais tempo, André revelou seu espantoso segredo: ele era um vam- 
se» uma criatura condenada a viver eternamente nas trevas. Chocada, mas ainda apaixo- 
sa3s Sandra pediu para ser transformada em outro como ele. Seu desejo foi atendido. 


Aos poucos Sandra conhecia os segredos da sociedade vampírica. Até onde ela 

ssa André e seus amigos eram marginalizados e procurados, infratores de uma série 
de J=5s vampíricas — que André havia quebrado, ao Abraçá-la sem o consentimento do 
então Príncipe Mendonça Jr. 
& Revolta dos Renegados: coincidentemente, neste mesmo período, o governo 
mar acirrou sua perseguição aos revolucionários. A fama de “ponto de encontro de 
emsenistas e subversivos” do Café Itaim começou a se espalhar por São Paulo. 
Fseobentadores que antes eram constantes deixavam de aparecer, com medo de repre- 
sas por parte do governo. Nesta época o Bar era freqiientado apenas por vampiros 
des sarados (Caitiff) e revolucionários. Lá o grupo de André planejava suas próximas 
mus festações estudantis contra a ditadura. 

André e seus companheiros foram os maiores responsáveis pelo grande núme- 
=» de Caitiff gerados em São Paulo. Eles frequentemente Abraçavam jovens que 
spesizavam com suas idéias — formando, em pouco tempo, um razoável contigente 
D» doze vampiros. André e os outros viam nesta prática uma espécie de afronta ao 
Pepe e suas normas, bem como ao regime militar. 

Obvio, o Príncipe Mendonça Jr. e a Primigênie não gostavam muito da idéia. 
E === maioria empresários, não interessava a eles o fim do regime militar; todos 
ses am com a aliança com os militares e o chamado “milagre brasileiro”. Além disso, 
2 Dusdura era um meio indireto para controlar seu próprio “rebanho”. Não demorou até 
pas enassem uma providência quanto a André e seu bando. 





























































































































Rumores 
e Boatos 


* Entre as peças que 
Verônica abriga em seu 
museu particular existe um 
artefato capaz de repelir o 
Ceifador e qualquer criatura 
que tenha recebido poderes 
dele (ou seja, a maioria dos 
caçadores poderosos do 
Clube de Caça). 


* Verônica é conhecida entre 
Os caçadores de vampiros 
como a “Rainha de Copas”. 


* Uma gárgula de pedra que 
ornamenta o interior do 
clube é na verdade um 
vampiro do clã das 
gárgulas, chamado Nekrov 
(mais detalhes em DRA- 
GÃO BRASIL 426). 


* Cíntia, a lobisomem presa 
nas masmorras do clube, 
foi companheira do líder de 
uma matilha Garou que 
habita o parque Trianon, 

na Avenida Paulista. 


* Xavier, o “patrão” de 
Verônica e supostamente o 
dono do Masquerade, foi 
responsável pela morte da 
mãe de Verônica e pelo 
desaparecimento de 

sua amiga Kimberly: teria 
feito isso para obter sua 
colaboração. 


* Xavier é o mais antigo 
Ventrue presente no Brasil. 






A Revanche do Príncipe: utilizando-se do Exército, o Príncipe ordenou que o Bar 
fosse fechado. Alegando “falta de segurança” “irregularidades no estabelecimento”, 
um grupo de oficiais da polícia militar invadiu o bar apoiado em um falso mandado 
Judicial. Ninguém foi preso; as ordens eram somente para observar quantos membros 
o grupo tinha, e como eles atuavam. 





Mesmo com o Bar definitivamente fechado, os vampiros continuavam se en- 
contrado a portas fechadas. O lugar se tornou uma espécie de refúgio para qualquer 
vampiro em fuga das garras de algum Príncipe ou por qualquer outro motivo. Agora 
eles já eram quase vinte, oriundos dos lugares mais variados (Bahia, Rio de Janeiro, e 
às vezes Estados Unidos e Argentina) e unidos sob o “comando” de André Ribeiro: 
planejava aproveitar o caos da ditadura para derrubar “o Príncipe e sua corja” e estabe- 
lecer um Estado Livre, como em Los Angeles, nos EUA. Seria como expandir o 
conceito de liberdade do Bar para a cidade inteira. E o Bar seria o ponto de partida. 


Museu Secreto: quem não desejasse participar da revolta ou estivesse apenas passan- 
do pela cidade era abrigado assim mesmo, mediante um pequeno e curioso pagamento: 
uma lembrança, um presente que marcaria a passagem de cada vampiro pelo Bar. Aos 
poucos Sandra reuniu material suficiente para formar um pequeno museu nos fundos 
bar. Aos poucos difundiram-se lendas entre os Cainitas (principalmente aqueles do clã 
Tremere) sobre objetos com propriedades especiais, dos quais Sandra nem suspeitava. 
Os Toreador sustentavam, inclusive, que várias obras de arte tidas como raras ou 
desaparecidas se encontravam no pequeno museu secreto de Sandra Araújo. 

Não havia mais porque chamar o lugar de “Bar”, com as atividades comerciais 
do estabelecimento encerradas. Sandra pensou em um novo nome, algo mais adequa- 
do: um ponto de encontro e esconderijo para vampiros marginalizados, um porto 
seguro que abrigava e mascarava os objetivos secretos daqueles que ali se encontra- 
vam. Assim, o outrora Café Araújo e mais tarde Café Itaim passou a se chamar 
Masquerade. 


1973 - Ataque à Primigênie: esta primeira fase do Masquerade não durou muito. 
André resolveu colocar seus planos em prática: reunindo seu contingente, determinou 
que a Primigênie seria exterminada sistematicamente por quatro grupos de cinco pes- 
soas. De acordo com o seu raciocínio, sem a Primigênie, o Príncipe Mendonça Jr. 
estaria à sua mercê. 


Infelizmente, as forças de André não foram suficientes. Apenas dois vampiros 
tombaram ante seus ataques: o artista plástico Bernardo Oliveira, membro mais velho do 
clã Toreador na época; e Leila Andrade, líder do clã Tremere. Os outros ataques foram 
repelidos, e alguns sustentam que mesmo esta vitória parcial foi na verdade fruto das 
maguinações do Príncipe, que via os dois membros assassinados como obstáculos. 


Ao final da noite, apenas quatro membros do grupo haviam sobrevivido: André 
Ribeiro, Sandra Araújo, o argentino Carlos Hernandez e o norte-americano Andrew 
Thomasson. Cansados e feridos, os três seguiram de volta ao Masquerade, onde os 
vampiros que não haviam participado da rebelião os aguardavam. Antes que conse- 
guissem entrar, contudo, o casarão foi devastado por uma explosão. Todos os vampi- 
ros abrigados no Masquerade foram engolidos pelas chamas. 

Nem houve tempo para lamentos, pois a polícia militar já cercava todo o quartei- 
rão. André, Sandra, Carlos e Andrew foram presos, acusados de assassinato, falsidade 
ideológica e formação de quadrilha. Nunca mais se soube a respeito deles, e seus 
nomes foram adicionados à gigantesca lista de presos políticos desaparecidos no 
Brasil durante o regime militar. 


1980 - Como uma Fênix: nenhum herdeiro da família Araújo foi encontrado, e o 
casarão arruinado permaneceu fechado por ordem do Príncipe. Descontentes com a 
decisão, os Tremere organizaram mais de uma expedição à parte arruinada do que fora 
o Masquerade, à procura dos itens pertencentes ao museu de Sandra. Nenhuma das 
expedições rendeu frutos. Alguns afirmam que lobisomens também estiveram vascu- 
lhando o local na época, mas são apenas rumores. | 


Somente na década de oitenta o Masquerade iniciou seu renascimento. O espa- 
nhol Samuel Torres adquiriu o terreno onde estava situado o antigo bar. Metade da 
construção havia sido destruída pelo incêndio de 1973, mas boa parte do prédio 
poderia ser reaproveitada. Samuel passou a comandar uma enorme reforma e amplia- 









são das dependências do Masquerade. As partes que haviam resistido ao incêndio 
Foram restauradas, para resgatar o esplendor da arquitetura colonial outrora ali presen- 
= Na chamada “parte nova” foi erguido um prédio de quatro andares, projetado por 
am dos mais vanguardistas arquitetos da época. Jornais como “O Estado de São 
Paulo” e o “Jornal da Tarde” — e mesmo alguns Toreador — descreveram a constru- 
são como “uma insanidade arquitetônica projetada por algum louco de mau gosto”. 


Até então os vampiros não se mostravam tão interessados na atual reocupação 

do Masquerade, vendo-a apenas como uma extravagância de um jovem milionário. 
Em 23 de julho de 1987 a “Folha de São Paulo” divulgou que Samuel Torres pretendia 
estabelecer sua construção como a mais nova e sofisticada casa noturna de São Paulo. 
Mas o que atraiu a atenção dos Cainitas foi o novo nome que o lugar receberia: Blood 
Bound (Laço de Sangue). 
1987 - Blood Bound: até o momento ninguém desconfiava que Samuel pudesse ser 
sm vampiro. No mês seguinte, em agosto, o milionário convidou todos os vampiros 
ssfluentes de São Paulo para uma reservada festa de inauguração. Lá ele apresentou-se 
so Príncipe como pertencendo ao clã Ventrue. Explicou que, a partir daquele momento, 
» Blood Bound seria o centro de diversões dos membros da Família; um lugar onde os 
sampiros poderiam encontrar-se com seus semelhantes sem medo de represálias. 


A idéia foi muito bem recebida. Logo o Blood Bound passou a ser um dos lugares 
mais frequentados da cidade. Toda a Primigênie e o próprio Príncipe compareciam 
segularmente, fazendo da casa notuma seu terreno para negócios e reuniões referentes 
zos assuntos da Família. Aos poucos os mortais também se acostumaram a fregiientar a 
casa noturna, abrindo mão de lugares mais tradicionais em prol do novo ponto. 


1990 - Cilada Sabá: Tudo ia bem até a festa de comemoração dos três anos da 
mauguração do Blood Bound. Como era costume, toda a alta sociedade vampírica 
paulistana compareceu. Quando todos menos esperavam, cerca de trinta vampiros 
saíram da multidão e começaram a encurralar cada membro da Primigênie paulistana. 
Eram membros do Sabá. 


Mais da metade dos vampiros presentes na festa encontrou a morte final antes 
gue o Príncipe e a Primigênie sequer notassem a cilada. Para a multidão de mortais 
presente no local, aquela havia sido uma noite comum. Aqueles que viram alguma 
coisa tiveram suas recordações apagadas pelos membros do Sabá. 


Após o incidente, o Príncipe Mendonça passou a desconfiar da verdadeira 
matureza de Samuel Torres. Suspeitava que o espanhol estava por trás de tudo e era 
Eder dos Sabá. Apesar da desconfiança, Mendonça guardou seus pensamentos para SI; 
boa parte dos anarquistas também havia sido executada na casa noturna naquela noite. 
Além disso, como durante o ataque do rebelde André Ribeiro, os vampiros assassina- 
dos eram oponentes das idéias do Príncipe. 


Uma vez que o Príncipe nada podia fazer contra Samuel, o Blood Bound perma- 
seceu aberto. Como não restaram corpos dos vampiros assassinados, a população 
mortal jamais soube do que aconteceu realmente naquela noite. 


1992 - Xavier e Verônica: após o incidente os vampiros passaram a evitar o Blood 
Bound, que tornou-se um ponto frequentado por mortais — com exceção dos poucos 
anarquistas que ousavam se aproximar do lugar. Aos poucos o número de anarquistas 
aumentou. Surgiram suspeitas de que Samuel fosse um líder anarquista, prestes a 
Seclarar São Paulo como um Estado Livre. Os vampiros mais influentes cobravam do 
Príncipe uma atitude mais firme em relação ao Blood. 


Antes que qualquer providência fosse tomada a respeito, um novo acontecimen- 
to voltou a mudar a história do velho casarão no Itaim. 


Um homem misterioso chamado Xavier chegou à cidade e foi direto falar com 
Samuel. Até hoje não se sabe o que foi dito na conversa; o fato é que, no dia seguinte, 
> Blood Bound foi fechado e Samuel abandonou São Paulo. Uma semana depois 
espalhou-se o boato que uma vampira chamada Verônica havia comprado o lugar, com 
a intenção de reformar e reabrir o estabelecimento. Verônica apresentou-se ao Príncipe 
Mendonça como uma pintora Toreador, mas pouco fez além disso. Praticamente nada 
se sabe a respeito dela, de onde veio ou o que pretende. 


“O antigo Blood Bound passou por uma severa ampliação que durou um ano. 
Em maio de 1993 a casa noturna Masquerade era aberta ao público pela primeira vez. 































































Rumores 
e Boatos 


- Existe uma forte rivalida- 
de entre Verônica e Rosalia, 
a Príncipe de São Paulo. 
Aparentemente, de alguma 
forma, Verônica sabe que a 
Príncipe cometeu Diablerie 
— enquanto Rosalia sabe 
que o Masquerade costuma 
abrigar anarquistas. Ambas 
estão guardando seus se- 
gredos para um momento 
de necessidade. 


* Um neófito Gangrel de 
nome Tobias anda rondan- 
do o Masquerade. Ele pare- 
ce disposto a qualquer coisa 
para tirar dali a linda lobiso- 
mem cativa Cíntia, por 
quem se apaixonou. No 
momento ele procura uma 
maneira de negociar sua 
liberdade com Verônica. 


* Um vampiro usando terno 
e máscara negra e óculos 
(7) costuma ser visto falan- 
do com Verônica — um 
Ventrue conhecido apenas 
como Paleo. Dizem que ele 
controla boa parte dos 
museus do país, e seria 
responsável pela fidelidade 
histórica de certos ambien- 
tes do Masquerade. 


e Christian O'Brian, o imor- 
tal que fundou o Clube de 
Caça, está foragido no 
Masquerade. Como paga- 
mento, ele contribuiu com 
uma espada antiga para O 
museu secreto de Verônica. 
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Nefastu 


Os Nefastu são uma Linha- 
gem desgarrada dos 
Nosferatu. Descendem de 
Manuel D'Olivares, um 
mendigo português Abraça- 
do no início do século XV 
por um vampiro de 5º Gera- 
ção. Ele nunca foi introdu- 
zido à sociedade Canita e, 
por solidão, embarcou na 
expedição de Martim Afon- 
so de Souza, em 1530. 
Nefastu é tudo que ele pôde 
lembrar do nome que ouviu 
uma só vez: “Agora você é 
um Nosferatu.” 
























































Nefastu são seres assustadi- 
ços, vivendo tanto em pânta- 
nos quanto em esgotos. 
Alimentam-se de animais, e 
só atacam humanos quando 
estão em bando. Não sabem 
o que é um vampiro, nem 
nunca ouviram falar na 
Máscara. São pequenos e 
medrosos: o Abraço reduz 
sua altura para menos de 
1,50m e sua Coragem para 
um máximo de 2. 


Suas Disciplinas são a 
Ofuscação, Fortitude e 
Metamorfose — mas esta 
última é um pouco diferente 
para eles. Em vez de fundir- 
se à terra eles podem ape- 
nas atravessá-la (até concre- 
to) para atingir os esgotos. 
E em vez de lobos, usam a 
forma de ratos — preferin- 
do às vezes o ratão-do- 
banhado, um grande roedor 
do pântano, bom nadador e 
com mais de meio metro. 


Um bando Nefastu habita 
antigas galerias esquecidas 
sob o Masquerade. 
Verônica teme que tenham 
acesso a seu museu particu- 
lar e roubem alguma peça 
importante, ou mesmo que 
incomodem sua prisioneira 
Cindy. No momento ela 
procura uma forma de 
livrar-se dessas pestes... 







Arquitetura 


O Masquerade é uma casa noturna bastante singular se comparada com as outras 
existentes na cidade de São Paulo, a começar pela localização. Está situado na zona sul 
de São Paulo, no bairro do Itaim Bibi, próximo à avenida Juscelino Kubitchek e ao 
antigo Mappin Itaim. Sua posição atípica, longe de lugares onde a presença de casas 
noturnas é mais comum (como a Franz Schubert, o bairro de Pinheiros ou os Jardins) 
provoca uma certa “seleção natural” dos frequentadores: só vai ao Masquerade quem 
Já conhece algum cliente, ou quem já sabe o que irá encontrar. Não existe muito 
empenho na divulgação, e o lugar ficou conhecido apenas por “propaganda boca-a- 
boca”. Mesmo assim o movimento é grande, mantendo um fluxo intenso de 
freqiientadores. 





A excentricidade do Masquerade reflete-se também em sua arquitetura e deco- 
ração incomum. A fachada em estilo colonial, mantendo aquela que já existia desde 59, 
contrasta com o pequeno e moderno edifício construído no meio do terreno. . 


Do ponto de vista vampírico, a estranheza do Masquerade vai ainda mais longe. 
Por uma exigência do verdadeiro proprietário, Verônica mantém o Masquerade como 
uma espécie de território livre para vampiros em postura não-oficial (a Camarilla não 
desconfia de que possa haver acesso livre para os Sabá no clube); todo e qualquer 
vampiro pode freguentar o clube, seja Sabá, anarquista ou membro da Camarilla, desde 
que respeite as regras da casa. 


O Masquerade também se presta a uma finalidade conhecida por poucos: como 
na época do regime militar, a casa noturna abriga vampiros perseguidos injustamente 
ou em perigo de “vida”. O pagamento pelo esconderijo é simples: uma relíquia qual- 
quer, algo que tenha algum valor histórico, mágico ou sentimental, para fazer parte do 
museu mantido por Verônica. O pré-requisito para ser abrigado é a indicação de outro 
vampiro que já tenha passado por lá. Lembrando: esta é uma atividade pouco conheci- 
da do Masquerade. Poucas pessoas sabem a esse respeito, e elas não deixarão escapar 
o segredo facilmente. 


Grande parte dos empregados são carniçais criados por Verônica, que com isso 
assegura sua lealdade. A generosa quantidade de seguranças justifica-se pela situação 
do clube: por ser “considerado” um lugar apenas alternativo, e devido a seu passado, 
represálias do Príncipe são temidas cedo ou tarde. 


O Masquerade divide-se em três partes principais: o Porão, a Elite e a Pista de 
Dança. Há também o subterrâneo (onde estão o Museu e as Salas dos Prazeres) e os 
aposentos particulares de Verônica, lugares reservados para pessoas seletas. 


1) O Porão: quase um clube à parte. Situado nos fundos, tem sua própria entrada, 
letreiro e até administração próprias. O responsável pelo Porão é Leonardo Santos, o 
“Léo”. Humano, bastante conhecido entre os punks em geral por seus feitos em 
tempos passados. Hoje, porém, Léo abandonou sua vida de confusões e foi contratado 
por Verônica para administrar esta parte do clube — esta acredita que um grande 
“arruaceiro” seria bem capaz de evitar uma maior incidência de brigas e confusões. 
Estava certa: a presença do corpulento Léo, que lembra mais um astro da luta livre, é 
um excelente incentivo à paz. Ele conta ainda com mais três seguranças que circulam 
pelo lugar. 


A criação do Porão é bem recente. Seu propósito é oferecer divertimento a um 
custo menor e para um público diferente. Os frequentadores do Porão são punks, 
Headbangers, e um eventual Skin Head. A única constante entre eles é a paixão por 
música pesada. Tal cardápio de atrações faz com que esta parte do Masquerade seja 
muito apreciada pelos Brujah e anarquistas mais radicais. 


O Porão tem dois andares. O primeiro, ao nível do solo, é uma espécie de 
“balcão” que serve de pista e fica suspenso sobre o “Fosso” — apelido do segundo 
andar, que fica no nível subterrâneo. Um vão no primeiro andar permite que as pessoas 
ali localizadas possam ver aqueles que estão no “Fosso”. O Fosso situa-se entre o 
palco e a pista de dança maior. 


A animação do Porão fica por conta das bandas que tocam ao vivo no palco. 
Geralmente o espaço é cedido para bandas novas, em início de carreira, mas bandas 
como Ratos de Porão, Garotos Podres e a banda americana Shelter já tocaram por lá. 
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Durante os shows, no auge da agitação, alguns frequentadores costumam praticar O 
“stage diving” ou “mosh”, subindo até a pista do balcão e se atirando no vão, sobre as 
pessoas que estão no Fosso. 


Existem acessos do Porão para os outros setores do Masquerade, mas estes são 
guardados por seguranças. Para passar para outra parte do clube deve-se pagar uma 
taxa de quinze reais, a diferença entre a entrada pelo setor de Elite (trinta reais) e o 
Porão (quinze), e apresentar trajes e conduta razoáveis. 


2) Elite: são os ambientes mais refinados do Masquerade. “Elite” não é um nome 
oficial — mas, graças ao tipo de clientes que o lugar atende, acabou sendo instituído 
seu uso frequente. Tem-se acesso à Elite através da entrada principal do Masquerade. 


A Elite é composta de dois ambientes semelhantes e interligados. O ambiente 
principal tem várias mesas que comportam de quatro a cinco pessoas, um bar (tido 
como um dos mais completos de São Paulo) e um palco. Existem também cabines 
reservadas com mesas que comportam até quatro pessoas; as cabines são usadas por 
vampiros quando precisam se alimentar com privacidade. 


Ao contrário dos shows do Porão, os que acontecem na Elite são geralmente 
acústicos. Na maioria das vezes apresentam-se bandas de blues, jazz e MPB. Quando 
não há shows programados, um sistema interno mantém um leve som ambiente. 


O ambiente secundário é muito parecido com o primeiro, mas não conta com 
palco para apresentações ao vivo. A finalidade deste setor é oferecer uma opção aos 
frequentadores quando algum show reservado estiver acontecendo no ambiente prin- 
cipal. Se houver interesse de um cliente em assistir o show, ele deverá pagar a diferença 
entre o preço do ingresso e a entrada. Este segundo ambiente também pode ser reser- 
vado para festas privativas. Fora destas circunstâncias especiais, a circulação entre os 
dois ambientes é livre. 


Embora a Elite seja o ambiente mais “normal” do Masquerade, já é possível 
notar o gosto pessoal de Verônica em sua decoração. O lugar é escuro, iluminado por 
luz indireta. Garçons e garçonetes usam couro negro, alguns inclusive amordaçados, 
ou portando correntes que restringem parcialmente seus movimentos. Vermelho e 
negro são as cores predominantes; este setor tem um aspecto bastante “irreal”. 


3) Pista de Dança: a única parte aberta ao público que restou do pequeno prédio 
original de cinco andares, construído por Samuel Torres na primeira reforma do casa- 
rão. É talvez a atração pública mais famosa do Masquerade. 

Tem-se acesso à pista de dança através da Elite. A primeira parte da pista é um 
pouco mais elevada, apenas uma pequena porção periférica. A parte central, mais baixa 
— a chamada pista principal —, é acessada por quatro escadas curtas. À pista conta 
com um bar próprio, tão bem equipado quanto aquele situado na Elite. Outra escada dá 
acesso ao segundo andar, uma “meia pista”. O vão resultante do “corte” deste andar e 
o piso de material transparente exibem uma visão panorâmica da pista principal. 


Aqui, nas duas pistas de dança, fica evidente a enorme diferença entre O 
Masquerade e outras casas noturnas. É neste ponto também que floresce o gosto 
pessoal de Verônica. Todos os itens de decoração são negros. Enormes correntes € 
ganchos cruzam-se nas paredes e sob o teto escuro; além das correntes a impressão é 
a de uma vastidão opressiva, como um grande buraco negro. Suspensas por correntes 
estão quatro gaiolas onde dançam homens e mulheres algemados, para o deleite do 
público. Existe luz, suficiente para consultar relógios e assinar cheques, mas a escuri- 
dão parece tragá-la. 

O Dj fica em uma cabine localizada numa espécie de torre, entre o primeiro e 0 
segundo andar. Seu repertório costuma se basear em techno e música industrial, indo 
de Sister of Mercy e Depeche Mode até Nine Inch Nails e Ministry. 


4) Terceiro Andar: o terceiro andar é de acesso restrito. Apenas Verônica e alguns 
funcionários (como Tomás, o chefe da segurança) têm acesso a ele. Aqui situa-se O 
setor “administrativo” do clube: o escritório de Verônica e a sala de segurança, onde 
está a central dos monitores ligados às câmeras de vídeo colocadas por todo o clube. 
Os monitores são vigiados por Tomás e um auxiliar. 


Neste andar também está a sala VIP, com acesso apenas através do elevador 
privativo de Verônica. Este elevador, localizado numa sala reservada no andar térreo, só 


pode ser utilizado com um cartão magnético e um código de acesso que apenas Verônica 
& Xavier possuem. O elevador é o único meio de acesso para o quarto e o quinto andares. 
Na sala VIP Verônica trata de assuntos com vampiros e recebe pessoas importantes. 


No terceiro andar também ficam os geradores de força do Masquerade. 


(Quarto e Quinto Andares: nestes dois últimos andares ficam os aposentos de Verônica. 
ão contrário do resto do Masquerade, a decoração é suave e aconchegante. Há muitos 
quadros e esculturas abstratas, de autoria da própria Verônica — mas, se interrogada a 
respeito, ela não irá se apresentar como autora. 


O lugar mais notável destes dois últimos andares é a “Sala de Observação”, 
como Xavier apelidou o lugar. Um aposento onde três das quatro paredes estão reple- 
tas de monitores de vídeo. Aqui Verônica observa, supervisiona e grava tudo o que 
acontece dentro do Masquerade (como no filme Invasão de Privacidade). Ao contrário 
das câmeras supervisionadas pelos seguranças, estas não estão à vista; são minúscu- 
“as, escondidas em pontos estratégicos. Este pequeno recurso permite que Verônica 
Dbserve e grave qualquer coisa que aconteça dentro do Masquerade. 


5) Sub: este é o setor subterrâneo do Masquerade, e um dos mais restritos do clube. 
Pode-se chegar a ele através de um acesso muito bem guardado por seguranças. 
Somente pessoas de alta confiança podem freqiientar este setor. 


No Sub encontra-se um grande hall em formato octogonal que por sua vez dá 
acesso a sete outras salas. Cada sala é decorada de forma que reproduza cenários 
Bsstóricos e/ou exóticos: o interior de uma típica tenda árabe, a réplica de uma sala de 
banhos romana, uma masmorra medieval (no momento fechada para reformas) entre 
Dutros ambientes. 


Mas o que mais chama atenção é a grande caixa de vidro localizada no centro do 
Ball. Ela conserva em exibição algumas das relíquias deixadas por aqueles que utiliza- 
vam o Masquerade como refúgio, na época do regime militar. Os objetos ali encontra- 
dos são os mais variados — desde um chapéu de cangaceiro supostamente pertencente 
2 Lampião, até uma pele de urso trazida por um jovem canadense. Este pequeno museu 
chama a atenção de Cainitas em geral, especialmente os Tremere: eles suspeitam que 
muitos objetos ali encontrados possuem poderes mágicos. Pelo menos quatro segu- 
ranças vigiam o museu. 


Ainda no subterrâneo há quatro quartos que servem como refúgio para vampi- 
ros procurados que peçam “asilo” a Verônica. 


Verônica 


História: Verônica Medeiros cresceu em berço de ouro. Filha de uma diplomata 
brasileira, teve uma infância de viagens pelo mundo com os pais antes de se estabele- 
serem definitivamente no Rio de Janeiro. Filha única, sempre teve tudo que desejou — 
mas, após a morte do patriarca da família em um acidente aéreo, sua mãe deu-lhe uma 
potícia estarrecedora: Verônica havia sido adotada. Chocada, a jovem (então com 
dezessete anos) saiu de casa e foi viver em Los Angeles. 


Aos dezenove, Verônica era uma jovem atrente mas pouco sociável — a revela- 
são da mãe afetou-a profundamente, tornando-a retraída e um tanto desequilibrada. 
Começou a cursar Artes Plásticas na Universidade da Califórnia. Sua companheira de 
quarto, de nome Kimberly, era um tanto estranha. Verônica pouco se esforçava para 
Fazer qualquer contato, e as duas mal se viam. 


Certa vez, acordando no meio da noite, Verônica descobriu-se amarrada e 
amordaçada na cama. Kimberly estava sentada em seu ventre, tendo nas mãos um 
estilete, cuja ponta afiada começou a deslizar lentamente sobre a pele nua da prisionei- 
==. Desenhava símbolos estranhos enquanto cantava uma melodia suave. Em nenhum 
momento Verônica foi cortada de forma profunda, mas a dor era insuportável. Quando 
aparentemente terminou o que tinha de fazer, Kimberly apenas beijou Verônica na testa 
DE forma maternal e foi dormir. 


Na manhã seguinte, Verônica despertou sem as cordas ou a mordaça. Teria 
acreditado que foi tudo um pesadelo, não fossem as marcas quase imperceptíveis no 
sentre. Seu primeiro impulso foi fugir, mas algo a deteve; algo que ela ainda não sabia 

































































Verônica 


(O ERA o estalo): 
Natureza: Excêntrica 


Comportamento: 
Bon Vivant 


Geração: 10º 
Abraço: 1991 
Idade Aparente: 25 anos 


Atributos: Força 1, Des- 
treza 4, Vigor 3, Carisma 4, 
Manipulação 5, Aparência 
4, Percepção 4, Inteligência 
3, Raciocínio 3 


Habilidades: Expressão 3, 
Prontidão 4, Esportes 1, 
Esquiva 2, Intimidação 4, 
Lábia 4, Condução 2, Eti- 
queta 4, Armas de Fogo 2, 
Armas Brancas 3, 
Furtividade 3, Computador 
2, Finanças 2, Linguística 2 
(Inglês, Espanhol), Ocultis- 
mo 3, Política 2, 


Habilidades Secundárias: 
Tortura 5 


Antecedentes: Mentor 2 
(Xavier), Recursos 4, La- 
caios 5 (seguranças do 
Masquerade), Status 2, 
Contatos 4 (Douglas, 
Xavier e outros) 


Disciplinas: Presença 5, 
Auspícios 3, Metamorfose | 


Virtudes: Consciência 2, 
Autocontrole 4, Coragem 3 


Qualidades e Defeitos: 
Clube Noturno, Bairrismo, 
Sensibilidade, 

- Segredo Sombrio 


Humanidade 5, 
Força de Vontade 7 








explicar, uma curiosidade inquietante sobre as coisas que sentiu... 


Sem entender porque, nada fez sobre a atitude de Kimberly. Tentou fingir que 
havia sido mesmo um sonho, continuar levando a vida... mas voltou a despertar 
amarrada outras vezes em outras noites, tendo Kimberly e seus instrumentos sobre si. 
Quando se deu conta, estava totalmente enfeitiçada por aquele ritual sangrento — algo 
que Kimberly chamava de “A Arte da Dor”, uma forma de arte que nem todos sabiam 
apreciar. Não demorou para que começassem a inverter posições, sendo Verônica a 
torturadora e Kimberly a prazerosa vítima. 


As duas tornaram-se amigas queridas, partilhando seu perverso segredo durante 
cerca de três meses — até serem denunciadas à reitoria por uma colega de classe. Foram 
expulsas da Universidade por “comportamento anormal e subversivo”. Kimberly seguiu 
para o Canadá, enquanto Verônica foi morar em Chicago. Não voltaram a se ver. 


Verônica viveu em Chicago durante seis anos. Conseguiu expôr, com relativo 
sucesso, suas primeiras pinturas e instalações — conta-se que o Chicago Tribune citou 
Verônica como “uma artista adiante de seu tempo”. Dizem também que pelo menos 
uma de suas pinturas foi comprada por Anabelle Triabell, dama da alta sociedade de 
Chicago, e que a própria Verônica teria participado de uma de suas famosas festas. A 
brasileira talvez pudesse ter um esplêndido futuro artístico, não fosse sua brusca 
decisão de interromper a carreira. 


Verônica nunca conseguiu esquecer “A Arte da Dor”, ensinada por Kimberly 
com tanto afinco. Passou a circular pela noite de Chicago à procura de parceiros para 
sua doentia manifestação artística. Costumava embebedar um homem ou mulher que 
achasse atraente, levando a vítima para um quarto de hotel, onde era amarrada e 
submetida ao ritual. Um de seus campos de caça preferidos passou a ser o Succubus 
Club, uma badalada casa noturna de Chicago, onde ela indentificou-se com o movi- 
mento jovem conhecido como Blood Dolls (que poderia ser grosseiramente compara- 
do com os “darks” encontrados na cidade de São Paulo). O nome vem da prática de 
beber o sangue uns dos outros, através de pequenos cortes feitos a faca. Funciona entre 
eles como uma espécie de pacto. 


Durante uma de suas caçadas, Verônica deu seu primeiro passo em falso. Após 
simpatizar com um rapaz presente no Succubus Club, convenceu-o a seguir para um 
hotel próximo. Após cumprir seus procedimentos costumeiros, espantou-se com à 
total ausência de medo no jovem — e também estranhou o sangue um tanto ralo que 
brotava dos cortes. Quando Verônica inclinou-se para um beijo de despedida, o rapaz 
revelou de maneira assustadora sua legítima natureza: olhos vermelhos como sangue 
e presas pontiagudas brotaram em sua face. Apavorada, Verônica aplicou com o estilete 
mais de quinze estocadas contra o pescoço do monstro, matando-o. Na mesma noite, 
juntou suas coisas e partiu para New Orleans. 


Foi naquela cidade que Verônica, ainda chocada com a descoberta do vampiro e 
envolvida pelo ar de misticismo local, iniciou seus estudos de ocultismo. Colocada em 
contato com um grupo de estudantes, surpreendeu-se ao rever Kimberly. Sua velha 
amiga havia adquirido hábitos estranhos: não se alimentava, nem saía durante o dia. 
Sabendo que vampiros realmente existiam, não foi difícil para Verônica deduzir o que 
aconteceu. Pediu para ser Abraçada, transformada também em vampira. Colocada 
“contra a parede”, e incapaz de resistir aos apelos de uma amiga tão íntima, Kimberly 
cedeu. Transformou Verônica em uma criatura das trevas. 


Ainda durante aquele ano, Verônica recebeu a primeira visita do misterioso Cainita 
conhecido como Xavier. Disse a ela que precisava voltar ao Brasil, pois algo a aguardava 
em São Paulo. Verônica recusou, incapaz de abrir mão da “vida” que havia construído 
com Kimberly em New Orleans. Xavier partiu, dizendo apenas que voltaria em breve. 


Pouco depois o mundo de Verônica desmoronou. Kimberly desapareceu. Uma 
carta veio comunicar a morte de sua mãe durante um assalto, no Rio de Janeiro. Xavier 
voltou dias mais tarde e renovou seu convite. Fragilizada, desta vez Verônica aceitou. 


Tudo aconteceu muito rápido. Verônica foi levada para São Paulo, onde seria 
administradora de uma casa noturna para vampiros, como testa-de-ferro para o verda- 
deiro empregador, que permaneceria anônimo. Desde então Verônica vem conduzindo 
o Masquerade com extrema destreza, conquistando lugar de destaque na sociedade 
vampírica paulistana. Rumores dizem que ela conserva uma lobisomem cativa no 








sabe disso e não ficaria muito feliz em descobrir. 


Verônica tem uma influência razoável na cidade de São Paulo. Muitos vampiros 
devem-lhe favores, e ela conhece segredos daqueles que fregiientam o Masquerade. 
Isso faz com que ela sempre tenha uma última carta na manga para usar na hora certa. 
Além disso, a simples presença constante de Xavier faz com que os vampiros mais 
velhos mantenham uma distância segura. 


O talento de Verônica como torturadora também contribui para sua reputação. 
Ela presta serviços à Família nesse sentido, destruindo com seus instrumentos a força 
de vontade dos mais determinados prisioneiros. Conta-se que jamais falhou em arran- 
car uma confissão ou informação, e que quinze minutos com ela são suficientes para 
violar até mesmo um Laço de Sangue. Histórias exageradas? Quem sabe? 


Aspecto: Verônica tem corpo esbelto de modelo. Sua pele é extremamente pálida e 
sensível à luz, mesmo para os padrões dos vampiros — contrastando com os cabelos 
negros e os lábios naturalmente vermelhos. Sua predileção por roupas de couro e 
longos de seda é quase notória. Usa jóias discretas, óculos escuros Giorgio Armani e, 
no pescoço, uma corrente adornada com chaves. Sua postura dominadora é ainda mais 
reforçada quando carrega na cintura algum tipo de chicote; ao que parece, ela tem uma 
coleção deles. 


Dicas de Interpretação: você é uma estudiosa da dor. Sabe usá-la para provocar 
prazer ou sofrimento, da maneira que preferir. Não se considera sádica ou cruel — 
apenas uma artista incompreendida. 


Seu coração tem um lugar especial para Doug, um vampiro novato que desperta 
seu lado maternal; e Cindy, a sofredora lobisomem que você conserva cativa na mas- 
morra do clube. Ela tornou-se sua amiga e confidente. Você entende suas necessidades, 
sabe como ela aprecia sofrer. E você não poderia negar um favor a uma amiga, poderia? 


Dentro do Masquerade você se sente dominadora e segura. Evitará deixar o clube 
sempre que puder. Gosta de colocar apelidos americanizados em todos que conhece. 


Cíntia 
História: extremamente bonita, Cíntia Santos poderia encontrar uma carreira fácil 
como atriz ou modelo — mas profissões fúteis deste tipo nunca a atraíram. Desde 
criança já mostrava insatisfação com o mundo à sua volta. Sempre desejou lutar por 


algo melhor, fazer uma diferença. Sentia-se culpada por não tentar isso. Portanto, 
g Ç 
quando atingiu a adolescência e descobriu ser uma lobisomem, o horror inicial não 






batalha contra o mal e a corrupção. Sua vida agora tinha algum sentido. 


Entre os Andarilhos, a confiança de Cíntia raras vezes era colocada em dúvida. 
Descobriu-se nela uma lealdade pouco comum, mesmo entre os mais honrados Garou. 
Devotava-se aos treinamentos, estudos e missões como se sua vida dependesse disso 
— ou talvez mais. Exigia muito de si mesma, jamais aceitava os próprios erros; quando 
falhava, sua vergonha era tanta que nem a morte parecia suficiente para castigá-la. 


Mostrando tanto empenho e devoção, aliadas a uma boa aparência, Cíntia foi 
uma escolha lógica para penetrar no Masquerade e descobrir sobre o fetiche roubado 
que suspeitava-se estar lá. Foi o que ela fez. Espantosamente bem-recebida em uma 
sociedade que ela julgava repelente (e ainda julga), passou a frequentar o Masquerade 
nos fins-de-semana. Aos poucos conseguiu aproximar-se de Verônica. Logo as duas 
conversavam com fregiiência, e Verônica dedicava boa parte de sua noite na companhia 
de Cíntia na Elite ou na Pista. 


Cíntia ficou sabendo sobre o museu secreto do clube, e tinha certeza de que ele 
abrigava o fetiche roubado. A missão ia bem, mas ela não encontrava satisfação alguma 
com isso: começou a brotar em seu interior uma legítima amizade por Verônica, que ela 
Já não conseguia enxergar como má pessoa. Sentia-se traindo uma amiga querida. Certa 
noite, torturada pela culpa e sob efeito da bebida, terminou confessando tudo à vampira. 

“E pensa que eu já não sabia? — sorriu Verônica, apenas. — Você sempre foi 
uma péssima mentirosa, Cindy” 


clube, presa no que antes era apenas a réplica de uma masmorra medieval. Xavier não 


durou: contactada pelos Andarilhos do Asfalto, descobriu-se uma guerreira em uma - 















Carniçais 
de Verônica 








“Verônica tem uma 
quantidade variada de 
Carniçais, entre seguranças, 
dançarinas e outros, 
constantemente 
“renovados”. Seus 
seguranças têm, em média, 
as seguintes características: 













Atributos: Força 2/3, 
Destreza 3, Vigor 2/3, 
Carisma 1, Manipulação 1, 
Aparência 2/3, Percepção 2, 
Inteligência 2, Raciocínio 3 


Habilidades: Prontidão 2, 
Esportes 2, Briga 2, Esqui- 
va 2, Manha 3, Lábia 3, 
Condução 2, Etiqueta 2/3, 
Armas de Fogo 2/3, Armas 
Brancas 2, Segurança 2/3 












Disciplinas: Potência 1/2, 
Rapidez 1/2 

























Virtudes: Consciência 2. 
Autocontrole 2, Coragem 3 


Humanidade 5-7, 
Força de Vontade 4-6 
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Cintia 
Conceito: Masoquista 
Raça: Hominídea 
Augúrio: Galliard 


Tribo: Andarilhos do As- 
falto 


Atributos: Força 2, Des- 
treza 3, Vigor 2, Carisma, 
Manipulação 2, Aparência 
5, Percepção 2, Inteligência 
3, Raciocínio 3 


Habilidades: Esportes 2 
Briga 2, Esquiva 2, 
Empatia 2, Impulso Primiti- 
vo 3, Condução 2, Etiqueta 
4, Atuação 2, Furtividade 3, 
Computador 2, Investiga- 
ção 1, Linguística 1 (in- 
elês), Ritos 2 


Antecedentes: Mentor 3, 
e: - Recursos 3 


Dons: Chamado da Wyld, 
Controle de Máquinas 
Simples 


Posto 1, Fúria 3, Gnose 3 
Força de Vontade 6 






Verônica conduziu pela mão a estupefata amiga para uma visita ao museu parti- 
cular. Cíntia confirmou que o fetiche roubado estava realmente ali — um cetro decora- 
do com penas, guizos e longas mechas de cabelo humano. Espantadíssima, a lobiso- 
mem viu Verônica remover o cetro de seu suporte e entregá-lo em suas mãos. 


“Aqui está. Pode ir embora. E o que realmente deseja?” 


Ela não sabia, e apavorou-se com isso. Caiu em prantos. Sentiu-se uma crimino- 
sa. Teria que escolher entre trair Verônica ou os Andarilhos, e sempre considerou a 
traição uma coisa imperdoável. Não merecia perdão. Não merecia viver. Talvez por 
isso não tenha mostrado reação alguma quando foi levada lentamente ao cenário da 
masmorra medieval. Quase como por mágica, algemas e grilhões surgiram em seu 
pescoço, pulsos e tornozelos. 


Ainda hoje, Cíntia sente-se confusa sobre o que está acontecendo. Não entende 
como concordou em ser prisioneira de uma vampira — em alguns momentos acha que 
foi enfeitiçada pelo fetiche que teve em mãos, mas nunca terá certeza. Recebe castigos 
regulares de Verônica, sem jamais conseguir odiá-la por isso. Pelo contrário, sente-se 
agradecida; a tortura é merecida, ela merece sofrer. É uma traidora miserável. A pior 


criatura sobre a face da Terra. 


Aspecto: muito atraente, Cíntia tem olhos azuis e cabelos castanho-claros, longos e 
fofos. Um olhar de culpa insuportável perdura em seu rosto. Quando circula em 
liberdade pelo Masquerade, veste couro apertado e uma coleira metálica — às vezes 
atada a uma correia, que Verônica segura ou prende em algum lugar. Na masmorra é 
mantida nua, amarrada e vendada, sobre uma pele de urso. 


Dicas de Interpretação: você é fraca, traidora e covarde (ou, pelo menos, este é o 
conceito que faz de si mesma). Seus irmãos Andarilhos, que confiaram em você, que 
educaram você, pediram uma coisa simples — e você os abandonou. Desistiu de tudo 
em que acreditava pela amizade de Verônica, uma vampira, uma inimiga, aquilo que 
você foi ensinada a odiar com todas as forças. Às vezes deseja que os Andarilhos 
encontrem e matem você; assim, pelo menos, sua vergonha teria um fim. 





Douglas 


Você já deve ter visto dúzias de garotos como ele pelas ruas de São Paulo. Jovem e 
inconseqiiente, Douglas Pereira cresceu dentro de uma família problemática e de baixa 
renda. Com fregiiência o pai voltava para casa bêbado e espancava sua mãe e irmãos 
menores. Aos doze anos, Douglas achava que as coisas deveriam ser assim — mas, 
quando começou a freqiientar o colegial, conseguiu enxergar como as coisas estavam 
erradas. Neste momento tomou uma decisão... 


Com a ajuda de Carlinhos, um amigo que muitos poderiam classificar como “má 
companhia”, Douglas conseguiu um revólver. Quando seu pai chegou bêbado em casa 
naquela noite, teve uma grande surpresa — ameaçado pelo pr óprio filho, foi obrigado 
a fazer as malas e partir. Infelizmente, isso não fez com que as coisas melhorassem para 
a família: sem o salário do pai, Douglas precisou abandonar os estudos e trabalhar 
como office-boy em um banco na Avenida Paulista. O dinheiro era pouco, verdade, 
mas suficiente para garantir a sobrevivência de sua família. 


As coisas seguiam assim até que Douglas completou dezenove anos. Chegando 
em casa após um dia de trabalho, não encontrou ninguém. Nada havia sido tocado, os 
móveis estavam em seus lugares. Douglas passou dois dias inteiros trancado em casa, 
esperando sua mãe e irmãos voltarem. Isso nunca aconteceu. 


“Sem muita opção, Douglas vendeu tudo o que tinha. Com o dinheiro na mão ele 
procurou um de seus antigos amigos de escola à procura de ajuda. Carlinhos, justa- 
mente aquele que lhe conseguira a arma, vivia em apartamento no Itaim Bibi, convidou 
Douglas para morar com ele, dividindo as despesas. 

Carlinhos levou Douglas ao Masquerade pela primeira vez — ele gostava de 
vestir-se bem e freqiientar lugares elegantes. Apresentou-lhe de passagem Verônica, a 
dona do lugar; de tão extasiado com a beleza da mulher, Douglas não conseguiu lhe 
dirigir uma só palavra. 


As visitas ao Masquerade foram tornando-se mais fregientes. Certa noite, sozi- 





são. Douglas foi ao Porão — a “parte pesada” do clube, onde punks e outras pessoas 
menos convencionais podiam divertir-se sem o temor de serem barrados, e a um preço 
mais acessível do que a parte “elitista” do Masquerade. Lá conheceu uma garota escultural, 
que não tinha mais de dezessete anos. Dançaram e beberam a noite toda. Em certo 
momento, pouco acostumado à bebida, Douglas ficou tonto e desmaiou. 


Quando acordou, às quatro da manhã, encontrou-se no apartamento de Carlinhos 
— sem lembrar-se de como foi parar lá. Encontrou sobre o criado-mudo um bilhete 
gue dizia “boa sorte”, antes de ser agarrado por uma fome incontrolável. Não encon- 
sou na geladeira nada interessante. Só entendeu o que realmente iria saciar seu apetite 
quando viu Carlinhos, adormecido, o sangue quente correndo em seu corpo... 


Pouco depois, Carlinhos estava morto. Percebendo o que havia acontecido, 
Douglas gritou e correu pelas ruas, a boca e roupas sujas de sangue. Por alguma razão 
dirigiu-se para o Masquerade, encontrando as portas quase fechadas. Atropelando 
seguranças e porteiros, caiu chorando aos pés de Verônica, implorando ajuda. 


Por razões que até hoje ninguém conhece, Verônica levou Douglas para um 
aposento reservado e cuidou dele pelo resto da noite. Ordenou a alguns servos que se 
avrassem do corpo de sua primeira vítima — embora Douglas não soubesse, Carlinhos 
era um traficante de drogas em ascensão e sua morte não seria surpresa para muita gente. 


Desta forma Douglas foi praticamente adotado pela vampira, que ensinou-lhe o 
pouco que sabe. Verônica também cuidou para que ele fosse apresentado à Príncipe e 
incorporado a uma gangue Brujah. Hoje Douglas continua morando no mesmo apar- 
*amento — que, graças a mais uma das maquinações de Verônica, foi transferido para 
o seu nome. 


Douglas não tem influência nenhuma. Douglas é muito jovem e ingênuo para 
que alguém preste atenção no que ele diz ou faz. Por outro lado, muitos consideram-no 
acertadamente um protegido de Verônica, o que provoca reações diversas entre os 
vampiros paulistanos. 

Aspecto: Douglas tem cabelos castanhos desgrenhados e longos, na altura do ombro. 
Usa calças jeans rasgadas na altura do joelho e jaqueta de couro, adornada com bottons 
de várias bandas punks (Misfits, Sex Pistols, Black Flag, Offspring, Rancid, NOFX...). 
Seus dedos ostentam pelo menos meia dúzia de anéis vagabundos, do tipo 





Verônica e seus 
carniçais 
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Douglas 


Clã: Brujah 

Sire: ? 

Natureza: Criança 
Comportamento: Rebelde 
Geração: 13º 

Abraço: 1995 

Idade Aparente: 20 anos 


Atributos: Força 3, Des- 
treza 4, Vigor 2, Carisma 3, 
Manipulação 1, Aparência 
2, Percepção 1, Inteligência 
2. Raciocínio 2 


Habilidades: Prontidão 2, 
Esportes 2, Briga 3, Esqui- 
va 2, Intimidação 1, Manha 
3, Condução 2, Armas 
Brancas 2, Armas de Fogo 
1, Performance 3, 
Furtividade 3, Computador 
2, Ocultismo 1 


Antecedentes: Aliados 3 
(sua gangue), Mentor 2 
(Verônica), Recursos 1 


Disciplinas: Celeridade 2, 
aos ateste 


Virtudes: Consciência 4, 
Autocontrole 2, Coragem 2 


Humanidade 8; 
Força de Vontade 6 
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Patrick 


Fenn 
(James Doherty) 


Cla: Pander 
Mentor: Peter Carr 
Natureza: Rebelde 


Comportamento: 
Caçador de Emoções 


Geração: nº 
Abraço: 1960 
Idade Aparente: 20 anos 


Atributos: Força 3, Des- 
treza 5, Vigor 3, Carisma 2, 
Manipulação 3, Aparência 
2, Percepção 4, Inteligência 
2, Raciocínio 2 


Habilidades: Exprressão 
4, Prontidão 5, Esportes 3, 
Briga 4, Esquiva 3, Intimi- 

dação 5, Manha 2, Lideran- 
ça 5, Lábia 3, Condução 2, 
Armas Brancas 4, Armas 
de Fogo 5, Ofícios 3, 
Furtividade 4, Computador 
1, Linguística 1 (português) 


Antecedentes: Identidade 
Alternativa 3, Aliados 3 
(sua gangue), Reconheci- 
mento do Bando 5, Recur- 
sos 2 


Disciplinas: Celeridade 3, 
Demência 3, Potência 2 


Virtudes: Frieza 5, 
Instinto 3, Moral 3 


Qualidades e Defeitos: 
Silêncio, Equilíbrio Felino, 
Vulnerabilidade à Prata 


Humanidade 5 (Patrick 
não segue nenhuma trilha), 
Força de Vontade 9 








encontrado nas barraquinhas de marreteiros na Praça da República. Não abre mão de 
seu tênis preferido, um All Star azul caindo aos pedaços. 


Dicas de Interpretação: Você ainda está tentando sacar esse negócio de ser vampiro. 
Está muito agradecido a Verônica por tudo que fez, pois sabe que sem a ajuda dela não 
estaria aqui. No momento ela é, para você, a pessoa mais importante e querida do 
mundo. Não entende porque ela o ajuda tanto, sem jamais pedir nada em troca — e isso 
faz com que se sinta em débito ainda maior. 


Você não gosta de bancar o canalha, mas sabe que não pode andar neste mundo 
de monstros como um carinha inofensivo. Para manter as aparências, precisa rosnar e 
surrar uns caras de vez em quando. Espera conquistar algum respeito e, um dia, não 
depender mais da proteção de Verônica para sobreviver na noite. 


Patrick Fenn 


História: Patrick cresceu em Belfast, na Irlanda. Como muitas outras no decorrer dos 
anos, sua família morreu durante um conflito entre católicos e protestantes, vítima da 
explosão de um carro bomba. Órfão aos 14 anos, Patrick teve que aprender a se virar 
sozinho logo cedo. 


O jovem Fenn passou a adolescência vagando pelas ruas de Belfast, vivendo em 
casas abandonados e roubando sempre que precisava de comida ou dinheiro. A perda 
da família o havia tornado um rapaz frio e ressentido com o mundo. O que havia lhe 
acontecido havia sido uma injustiça, uma piada de mau gosto. Se ele era capaz de viver 
na miséria, que os outros vivessem também. Assim, embora não fosse ainda realmente 
um assassino, Patrick jamais se furtou a usar violência quando queria algo. Patrick 
também adquiriu uma espécie de instinto suicida; parecia se importar cada vez menos 
com sua vida, entrando em conflitos pelo simples prazer de causar dano a alguém. Era 
como se ele visse a si mesmo como um agente causador do caos. 


O comportamento anormal de Fenn chamou a atenção de Peter Carr — líder de 
um bando Sabá em Belfast e membro do Exército de Libertação Irlandesa, o IRA. 
Embora poucos soubessem, os conflitos entre católicos e protestantes escondiam a 
luta pelo controle vampírico de Belfast. Precisando de recrutas para seu bando, Peter 
viu em Patrick o espécime perfeito. 

Após atravessar o agonizante processo de trransformação em um vampiro do 
Sabá, Patrick permaneceu no IRA por quase trinta anos — juntamente com Carr e três 
outros vampiros membros do bando. Graças a seu mentor ele havia ganho um sentido 
na vida, algo pelo que valia realmente a pena lutar. 


A alegria de Fenn terminou no início da década de noventa, com o encerramento 
das hostilidades do Exército de Libertação. Sem o IRA para acobertar suas atividades, 
a presença do bando de Carr e Patrick tornou-se desnecessária. 


Obedecendo a um comando de membros mais influentes da seita, os cinco 
vampiros rumaram para a América. Há algum tempo estava sendo planejada a tomada 
da cidade chamada Holy City, e caberia ao bando de Carr levar em frente a empreitada. 


Alguns ainda dizem que a missão foi parcialmente bem sucedida. Cinco mem- 
bros influentes da comunidade vampírica foram mortos antes que Thomas Gail, o 
todo-poderoso Príncipe da cidade, descobrisse a presença do bando. Usando de todos 
os recursos disponíveis, Thomas isolou os membros do grupo Sabá e condenou cada 
um deles à Morte Final. Patrick foi o único sobrevivente; Thomas queria que o rapaz 
servisse como uma espécie de mensageiro para o resto do Sabá. E a mensagem estava 
bem clara: “Fiquem fora de Holy City”. 


Membros do Sabá se reuniram e resolveram dar uma nova diretriz a Patrick. Ele 
seria enviado a São Paulo, no Brasil, a fim de iniciar um novo movimento Sabá. A 
missão também incluía a investigação sobre um certo clube noturno denominado 
Masquerade. Para isso uma nova identidade foi forjada: de agora em diante Fenn seria 
James Doherty, um jovem e rebelde Brujah pertencente à Camarilla. Todas as provi- 
dências seriam tomadas para que o passado de Patrick Fenn fosse encoberto. 


Novamente Patrick adquiria um sentido na vida. E desta vez não iria falhar... 


A influência de Patrick em Sampa cresce à medida que seu disfarce (e o de seu 


bando) se consolida. Se no início a presença do irlandês trazia desconfiança, hoje o 
sentimento já não é o mesmo. Para muitos Patrick é um vampiro comum e merece 
respeito tanto quanto qualquer outro. Graças à sua liderança natural, os Brujah e os 
anarquistas dedicam cada vez mais tempo a ouvir seus conselhos. O membros mais 
velhos, entretanto, o vêem apenas como um “fedelho gringo recém chegado”. 


Quanto às ordens que recebeu do Sabá para investigar O Masquerade, Patrick 
anda usando o neófito Douglas como um meiio de descobrir mais a respeito do clube, 
de Verônica e Xavier. Ele vem estudando a hipótese de que os dois vampiros sejam 
desertores do Sabá, e fará de tudo para comprovar sua teoria. Patrick considera esta 
missão como uma forma de se redimir, de apagarr o fracasso em Holy City. 


O refúgio de Patrick é um apartamento no Itaim que ele divide com os outros 
membros de sua gangue (com exceção de Doug). 


Dicas de Interpretação: Você dá sempre a impressão de ser a pessoa mais calma do 
mundo. Fala lentamente e em voz baixa deixando o objeto de sua raiva desprevenindo. 
Só então ele explode em toda sua fúria. 


Apesar de estar no Brasil há alguns anos, você ainda carrega um forte sotaque 
britânico. Vive sob a identidade de James Doherty quase todo o tempo. A única 
exceção é quando está entre seus amigos Sabá. Quando perguntado sobre o seu 
passado, geralmente diz algo próximo da verdade: diz que pertenceu ao IRA, que é 
irlandês, mas omite todas as referências ao Sabá e geralmente diz que foi Abraçado 
durante a década de oitenta. Também jamais admitirá que esteve em Holy City: para 
todos os efeitos sua passagem peos Estados Unidos foi breve e sem nenhum aconte- 
cimento extraordinário. 


Gerárd, o Bruxo 


Se algo pode ser dito a respeito de Gerárd, é que ele é realmente perigoso. 


Gerárd Encausse é o nome verdadeiro do mago renascentista Papus, considera- 
do um dos mais sábios magos da história. Este Tremere não é o poderoso mago; 
apenas assumiu esse nome para encobrir sua verdadeira origem ou e aproveitar da 
fama de Papus. Seu passado é desconhecido. Acredita-se que seja um estudioso do 
oculto, em especial sobre a Cabala, a antiga tradição da magia hebraica. Seus conheci- 
mentos nessa área são assombrosos. 


Gerárd possui uma qualidade rara entre vampiros: é imune ao Laço de Sangue. 
Devido a isso, ele não é afetado pelos efeitos do Vaulderie nem do laços exigidos com 
os círculo interno dos Tremere. Assim, embora todos os Tremere antitribu tenham sido 
destruídos, Gerárd conseguiu escapar desse destino; graças a sua Imunidade ele con- 
seguiu trair seus colegas do Sabá, evitando a destruição final. Não se sabe ao certo 
como ele o fez, se foi o responsável pela ação que levou os bruxos do sabá a Morte 
Final ou se teve alguma parte nisso. Até mesmo correm boatos de que ele fomentou 
uma guerra de ciúmes com os Tzimisces, que estariam perdendo seu papel de conse- 
lheiros do Sabá para os Tremere, e para isso teriam permitido o ataque-extermínio. 


Gerárd não deve fidelidade a ninguém, a não ser a si mesmo. Seus rituais são 
mantidos em segredo, seus objetos de poder escondidos e suas motivações encobertadas. 
Graças a um ritual cabalístico que até o momento só ele conhece, sua aura não pode ser 
vista (escondendo as marcas de várias Diableries), nem mesmo com níveis elevados de 
Auspícios. Um efeito colateral desse ritual é que sua imagem não reflete em espelhos 
e nem pode ser registrada em fotos ou filmes, como acontece com os Lasombra. 


Para confundir ainda mais seus inimigos, Gerárd chegou a aprender o poder de 
Tenebrosidade, para se passar como um Lasombra. À marca de sua testa (como é 
descrito na página 81 do Guia dos Jogadores para o Sabá), entretanto, ainda pode ser 
vista por Tremeres tanto da Camarilla como do Sabá. 


Seu maior trunfo, sem dúvida nenhuma, são as mandrágoras. Esses seres cria- 
dos magicamente são excelentes servos — mais práticos que carniçais, pois não 
necessitam de sangue e são absolutamente fiéis ao seu criador. Apesar não possuírem 
Disciplinas ou poderes semelhantes, as mandrágoras não sentem dor, o que ajuda 
bastante em questões físicas. Para os outros vampiros que o conhecem, os servos do 


Gerárd 
Encausse 


Clã: Tremere Antitribu 
Natureza: Autocrata 


Comportamento: 
Manipulador 


Geração: 8º 
Abraço: Desconhecido 
Idade Aparente: 38 anos 


Atributos: Força 2, Des- 
treza 3, Vigor 3, Carisma 5, 
Manipulação 5, Aparência 
3, Percepção 4, Inteligência 
5, Raciocínio 5 


Habilidades: Expressão 2, 
Prontidão 3, Briga 1, Es- 
quiva 3, Intimidação 5, 
Liderança 3, Manha 3, 
Lábia 5, Etiqueta 3, Armas 
de Fogo 2, Furtividade 2, 
Computador 3, Lingiiística 
5, Investigação 2, Ocultis- 
mo (rituais da Cabala) 5, 
Política 5 


Habilidades Secundárias: 
Interrogatório 4, Intriga 3, 
Perscrutar 4, Cultura da 
Camarilla 3, Conhecimento 
do Clã (Tremere) 4 


Antecedentes: Status (no 
Sabá) 3, Contatos 3, Recur- 
sos 4, Lacaios 5 (especial, 
ver no texto) 


Disciplinas: Taumaturgia 7: 
Movimento da Mente 4, 
Trilha da Conjuração 3, 
Dom de Morfeu 2: Domina- 
ção 5, Auspíscios 3, 
Tenebrosidade 3, Fortitude 2 


Virtudes: Frieza 4, Instinto 
3, Moral 3 


Trilha dos Cátaros 7, 
Força de Vontade 8 


Qualidades: Imunidade ao 
Laço de Sangue | 


Defeitos: Sem Reflexo 





Mandrágora 
Típica 

Atributos: Força 2, Des- 
treza 3, Vigor 4, Carisma 1, 
Manipulação 1, Aparência 


2, Percepção 3, Inteligência 
3, Raciocínio 3 


Habilidades: Briga 3, 
Armas de Fogo 2, 
Armas Brancas 2 


Criação de 
Mandrágoras 


Ritual de Nível 5 


Para executar esse ritual, é 
necessário que o 
taumaturgista tnha um bom 
conhecimento dos segredos 
sobre a Cabala (Ocultismo 
4 ou mais) e hebraico anti- 
go (é necessário devotar um 
ponto de Lingiiística para 
aprender essa líingua, o que 
leva seis meses de estudo). 


Tremere são carniçais alterados magicamente. 


O ritual de criação das mandrágoras é o maior segredo deste Tremere, o qual ele 
defende com todas as forças. Por isso ele procura desesperadamente por Naimah, sua 
primeira criação. Depois de Naimah, Gerárd aperfeiçoou o ritual para que as mandrágoras 
não tivessem uma personalidade própria. Ele nunca saí de seu esconderijo sem estar 
acompanhado de pelo menos quatro mandrágoras. 


Hoje em dia, Gerárd retornou à Camarilla alegando que estava no Sabá como 
espião infiltrado. Aparentemente, o círculo interno dos Tremere negociou com ele seu 
segredo das mandrágoras — ou pretendem examinar melhor o fato de que ele não pode 
ser afetado pelo Laço de Sangue, uma habilidade agora conhecida (apenas) pelo círculo 
interno dos Tremere. 


Aspecto: um homem alto, com aproximadamente 40 anos, de pele morena (atualmente 
pálida), cabelos grisalhos e altura mediana. Parece ter descendência turca, com nariz 
adunco e olhos negros com grandes olheiras. Sempre está vestindo roupas sóbrias e de 
tons escuros, discretos. 


Dicas de Interpretação: uns dizem que você não tem nenhuma emoção, outros dizem 
que é capaz de escondê-las tão bem que nem você mesmo sabe o que está sentindo. 
Emoções atrapalham o raciocínio. Esse é o maior defeito do Sabá. Mas não o seu. 


Tudo que faz é planejado, pensado, esquematizado e organizado como um 
enorme jogo de xadrez. Cada movimento tem as suas consegiiências avaliadas. Mas, 
apesar de tamanha frieza, você é capaz (até mesmo gosta) de atitudes violentas e cruéis. 
Se um inimigo precisa ser morto, o será da forma mais sanguinária possível, para 
servir como exemplo. 


Para você só existem dois tipos de pessoas: aquelas que trabalham para você, e 
as que o atrapalham. Quem se opõe a você deixa de existir rapidamente. 


Naimah 


História: Naimah é uma mandrágora; uma criatura artificial, fabricada através de um 
ritual específico — uma variante de Gerárd de um antigo ritual cabalístico, semelhante 
aquele que criava golens. 


Os construtos que o ritual da mandrágora cria são externamente idênticos a 
pessoas normais, mas seu metabolismo é completamente diferente: não possuem san- 
gue ou órgãos internos, mas geram calor corpóreo. Não são afetadas pela luz solar. 
Qualquer exame revela que a criatura não deveria estar viva. 


Uma mandrágora pode ser destruída da mesma forma que qualquer mortal 
(possui os mesmos Níveis de Vitalidade). Quando morta, se parece uma estátua feita 
de cera, argila, seiva de plantas e ervas aromáticas. | 


Mandrágoras nunca sentem dor, fome ou sede. São imunes ao Laço de Sangue 
ou qualquer outro tipo de controle mental (exceto as ordens de seu próprio criador). 
Por serem construtos, também não possuem uma aura que possa ser lida. A construção 
e o nitual que geram uma mandrágora levam pelo menos 30 dias; uma mandrágora 
finalizada dura 60 anos. 


Naimah foi a primeira mandrágora criada por Gerárd, quando este estava testan- 
do um ritual que encontrou nas ruínas de Budapeste. Diferentemente do que Encausse 
esperava, Naimah demonstrou uma personalidade dotada de consciência e força de 
vontade próprias — e não concordava com os planos de seu criador para ela. Assim 
que teve oportunidade, fugiu para nunca mais voltar. 


Isso aconteceu há quatro anos, e desde então Naimah não tem ficado mais do 
que alguns meses em um mesmo lugar. Graças a suas capacidades especiais (uma 
altíssima resistência a dor, fome ou aos rigores do tempo) e muita sorte, conseguiu 
ficar incógnita por muito tempo, sem que seu criador a encontrasse. 


Em um golpe do destino, Naimah veio parar no Masquerade, como uma dança- 
rina recém-chegada da Europa. Imediatamente atraiu o interesse de Verônica — que 
tem certa queda por “olhares inocentes”. Não demorou até que se tornassem... amigas. 
Durante sua estada no Masquerade, Naimah aprendeu sobre os vampiros e o verdadei- 
ro propósito do clube. Um dia, percebeu: a própria Verônica era uma vampira, uma 





criatura como Gerárd! Assustada, a mandrágora fugiu outra vez. 


Naimah ainda está em São Paulo, rondando o Masquerade durante o dia — 
pois, apesar de tudo, ainda sente falta das carícias de Verônica. Seu medo de encontrar 
Gerárd, entretanto, é maior: ela evita qualquer contato com vampiros, principalmente 
aqueles conhecidos como “Tremere””. 


Aspecto: Impressionantemente linda. Um corpo que beira a perfeição e um rosto 
capaz amolecer o mais rígido dos corações. 

Naimah possui uma beleza singular, exótica. Cabelos castanhos, lisos e caídos 
sobre os ombros. Rosto delicado, com feições finas e bem acabadas, olhos verdes que 
contrastam com a pele suavemente bronzeada pelo sol. A mandrágora não é muito alta, 
medindo 1,60m. 


Dicas de Interpretação: Naimah é uma criatura de bom coração, que fala pouco com 
uma voz melodiosa e doce. Tímida e retraída, mas também curiosa e atenta. As chama- 
das “coisas belas” da vida, como dança, música, pintura, a atraem e muito. Completa- 
mente incapaz de fazer mal a alguém, ela pode tomar para si dores de outros (dores que, 
aliás, ela não sente) se isso puder aliviar o próximo. Nunca levantará a mão para 
machucar qualquer ser vivo. 

Sua natureza como mandrágora “especial” lhe permite aprender coisas com uma 
velocidade sobrenatural. O Narrador pode assumir que ela aprende em uma semana 
(nível 2) qualquer Habilidade de seu interesse, desde que ela veja alguém que tenha 
essa Habilidade (nível 3, no mínimo) utilizando-a. 


Xavier 


História: pouco ou nada se sabe a respeito do vampiro que se intitula Xavier, exceto 
que comanda as ações de Verônica no Masquerade (o que também não é uma verdade 
completa, uma vez que ele é apenas o intermediário entre a atual dona da casa noturna 
e seu empregador). Apesar disso, existe um consenso geral entre os vampiros de que 
Xavier deve ser extremamente poderoso. 

A preocupação com ele por parte da Primigênie é tal que um grupo de Cainitas 
foi enviado aos EUA e à Europa para investigar sobre Xavier. Os relatos serviram mais 
para confundir do que esclarecer: uma teoria diz que Xavier era um guerreiro mouro, 
outra diz que seria um músico de New Orleans, e uma terceira afirma que trata-se de 
um caçador de vampiros. Como pode parecer um tanto óbvio, nenhuma das versões é 
plenamente confirmada, e pelo menos meia dúzia de outras histórias circulam mundo 
afora. Conta-se que Verônica é a única a conhecer a verdade sobre Xavier, mas nem 
isso é uma certeza total. Outros vampiros enviados para coletar informações jamais 
retornaram. 

De concreto pode-se dizer apenas o seguinte: Xavier tem grande poder. Em São 
Paulo, um empregador misterioso — o verdadeiro dono do Masquerade — contratou 
Xavier para colocar o clube nas mãos de Verônica e então protegê-la. Não se sabe quem 
seria esse empregador: a lista de suspeitos inclui a vampira anarquista Sandra, antiga 
proprietária do Masquerade, hoje desaparecida; Roger “Joker” Katabrok, elder 
Malkaviano de São Paulo; e a própria Príncipe Rosalia. 

Um acordo de natureza desconhecida com Samuel Torres, o ex-proprietário, fez 
com que a força e influência de Xavier crescessem assustadoramente. Ele ganhou 
status entre os vampiros da Camarilla, cumpriu parte de seu trabalho (tomando posse 
do Masquerade e protegendo Verônica de qualquer represália) e aumentou seu poder 
pessoal, o que ajuda seus objetivos secretos. 


Aspecto: Xavier tem 1,82m e é muito bem constituído. Anda com elegância exemplar 
e postura recatada. Parece ter sido Abraçado depois dos cingiienta. Por ser negro, sua 
pele ganhou uma estranha tonalidade após o Abraço. Veste terno e chapéu negros. 
Óculos escuros de aro redondo e uma longa bengala são acessórios indispensáveis. 


Influência: A influência de Xavier sobre São Paulo vem do receio dos anciões locais 
a seu respeito. Como ninguém sabe exatamente quem é ou o que pretende, a Primigênie 

prefere manter distância. Seu cartão de visitas (a expulsão de Samuel Torres de seu 

refúgio e sua posterior tomada do Masquerade) foi suficiente para que ele adquirisse 
UM is elevado entre os membros mais respeitados da Camanll 


Naimah 


Criador: Gerárd Encausse 
Natureza: Samaritana 
Comportamento: Criança 
Idade Aparente: 23 anos 


Atributos: Força 2, Des- 
treza 4, Vigor 3, Carisma 5, 
Manipulação 2, Aparência 
5, Percepção 3, Inteligência: 
2, Raciocínio 3 


Habilidades: Briga 1, 
Esquiva 2, Empatia 2, Es- 
portes 2, Etiqueta 2, 
Empatia com Animais 4, 
Furtividade 2, Linguística 
1, Ocultismo 2, Sobrevi- 
vência 3 


Habilidades Secundárias: 
Sedução 4, Dança 4 
Virtudes: Consciência 4, 
Autocontrole 3, Coragem 1 


Humanidade 9, 
Força de Vontade 6 
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A História do Caern USP 


A Chegada dos Garras Vermelhas: tudo começou no século XVI, na época da 
colonização, quando aportaram no Brasil os primeiros navios negreiros. Portugal já 
usava escravos negros na Ilha da Madeira, Açores e Cabo Verde. Depois que os 
primeiros navios foram mandados ao novo continente, rumores sobre um paraíso 
inexplorado começaram a circular na Europa e África — e vários Garou europeus de 
diversas tribos resolveram vir para a América, como exploradores. Os Garou africa- 
nos (na maioria Garras Vermelhas) adotaram outra técnica: pouco familiarizados com 
a cultura humana (os Garras são todos de origem lupina), eles se deixavam capturar 
como escravos negros (dessa forma não precisavam comunicar-se com ninguém) e, 
aqui chegando, não tinham o menor problema para se livrar das correntes e escapar. 


Os Garras Vermelhas se dividiram em diversos grupos, juntamente com os 
Garou europeus, sendo que vários permaneceram na zona da mata € alguns fizeram 
expedições para o interior. Nessas expedições os Garou esbarraram com os Uktena — 
lobisomens de origem norte-americana que haviam descido até a América do Sul. 
Porém, ao contrário do que aconteceu na América do Norte (onde combates sangren- 
tos foram travados entre os Garou americanos e europeus), aqui praticamente não 
houve confronto. Os Uktena estavam ocupados lidando com os outros licantropos que 
habitavam a região em número muito maior na época, homens-jaguar e homens-jacaré, 
na maioria. Uma aliança entre os Uktena e os europeus garantiu o extermínio de quase 
todos os outros licantropos, que nunca os perdoaram por isso e até hoje aguardam uma 
oportunidade para pular nas gargantas dos Garou. Hoje, contudo, eles acham-se em 
número reduzido demais para pensar nisso. 


A Serpente da Luz: um grupo composto apenas por Garras Vermelhas avançou na 
direção do que se tornaria a cidade de São Paulo. Um dos Garou desse grupo, certo 
dia, viu a Serpente de Luz (um aspecto do Totem Serpente) que o guiou até o local onde 
hoje existe a Cidade Universitária — e ordenou-lhe que um Caem fosse “erguido” em 
sua homenagem naquele local. Uma antiga canção de um Galliard Garra Vermelha, a 
Canção da Serpente, conta essa história. 

O Caem foi dedicado à Serpente e recebeu o nome Serpente do Brejo. Esse 
Caem foi exclusivo dos Garras Vermelhas até meados do Século XX. Quando o 
aumento da população humana na região e o pequeno número de Caerns obrigou os 
Garras a aceitarem a incômoda presença de Garou hominídeos (de origem humana). O 
Caern, apesar de regido pelos Garras, passou a contar com Garou de praticamente 
todas as treze tribos. 


A Revelação de 30: descontentes com o autoritarismo do governo Vargas, a classe 
média paulista passou a exigir eleições livres e secretas, honestidade na contagem dos 
votos e direitos políticos plenos. Os liberais paulistas (o grosso dos constitucionalistas) 
promoveram um levante armado conhecido como À Revolução de 30, ou a Revolução 
Constitucionalista. 


Essa revolução (que contou com a participação de vampiros paulistas) detonou 
violentos conflitos nos limites da cidade de São Paulo. Muitos desses confrontos 
serviram para encobrir sangrentas batalhas entre vampiros (Camarilla x Anarquistas), 
onde mais de uma centena de Cainitas pereceram em todo país. Num desses confron- 
tos, em São Paulo, alguns anarquistas se refugiaram nas matas da então Fazenda 
Butantã, sendo perseguidos por um grupo de vampiros Tremere e seus carniçais. Os 
Anarquistas se embrenharam mata adentro e tornaram sua captura praticamente im- 
possível. Os Tremere, exaustos e preocupados com a aproximação do dia, decidiram 
retornar. Entretanto, antes de atingirem a área urbana da cidade, os vampiros se depa- 
raram com um grupo de Garou Garras Vermelhas, que não hesitaram em atacar aqueles 
que julgaram invasores. A maioria dos vampiros foi destruída — e os que restaram 
fugiram em pânico. 

A Primeira “Blitz”: ao tornar conhecimento da presença de lobisomens tão perto de 
seus refúgios em São Paulo, a alta cúpula do poder da Camarilla decidiu esperar a 
solução da guerra contra os anarquistas para depois cuidar do problema dos Lupinos. 
A ameaça anarquista foi esmagada de forma relativamente fácil e rápida; era a chegada 
a hora de acertar contas com os lobos que estavam entalados na garganta dos Iremere. 


A Canção 
da Serpente 


Sob a chuva e vento nós 
caminhamos 


Protegidos por Gaia 
Guiados por Luna 
Nosso olhos brilhavam a 
esperança 

e o orgulho de batalhas 
ancestrais 


No novo mundo, o Conti- 
nente Verde 


Onde encontraríiamos, en- 
fim, a paz 


Em nosso caminho 

Uma Serpente de Luz 

De beleza sem par 
Refletindo o luar 

Os mais jovens a temeram 
As Ahroun quiseram 
enfrentá-la 

Mas os Theurges a entenderam 
E todos 

Sem exceção 

A seguiram 


E a Serpente nos guiou 

Nos protegendo dos perigos 
Do misterioso Reino Verde 
E a Serpente nos levou 

Nos conduzindo ao abrigo 
Onde saciamos nossa sede 


Nem o mais velho de nós 
já havia visto lugar igual 
Das árvores pendiam cipós 
Da Wyrm não se via sinal 


E os espíritos falavam 

Em nossos ouvidos 
Cantando belas canções 
Despertando nossos sentidos 


E purificamos nossos corações 
E Aregampa entoou a 
Litania 

Gaia não chorou 

E um poderoso Caern se 
criou. 





CRT ONI 


Nome: Serpente do Brejo 
Nível: 5 


Película: 2 no centro (Clu- 
be dos Professores) e Bos- 
que da Biologia; de 4 à 8 
em todos os outros locais. 


Tipo: Manipulação 


Poderes da 
Serpente 


A Serpente do Brejo é um 
poderoso espírito da nature- 
za. Inteligente, ardilosa e 
manipuladora — mas não 
necessariamente má; afinal, 
ela está do lado dos Garou 
e de Gaia. Seus domínios 
incluem as áreas pantanosas 
(como era a Fazenda 
Butantã) e florestas tropi- 
cais em geral. 


Um Garou que execute com 
sucesso o Ritual de Abertu- 
ra de Caern pode somar o 
nível do Caern a seu nível 
de Manipulação ou Inter- 
pretação. 


Missões foram enviadas até as matas da Fazenda Butantã para erradicar os Garou, 
mas encontraram resistência maior do que a esperada e retornaram com muitas baixas € 
pouca moral. De fato, a cada investida contra os Lupinos, a resistência se tornava maior 
em número e fúria. Foi quando os Tremere suspeitaram que os lobisomens estavam 
contando com apoio logístico de outros Garou, vindos da região da Mata Atlântica (litoral 
paulista). Essa suspeita se confirmou quando carniçais interceptaram um grupo de Presas 
de Prata atravessando a cidade em direção à Fazenda Butantã. Um breve combate ocorreu 
em plena luz do dia, em uma área urbana da cidade, mas os carniçais fugiram para alertar 
seus mestres assim que o sol desaparecesse. 


A Decisão Pela Paz: há muito tempo os Tremere sabiam da existência de Lupinos no 
litoral paulista, e essa situação sempre foi apreciada com cautela. Algo como: não mexa 
com eles e eles não nos importunarão. 


Na verdade, os Ventrue paulistas acharam que o grupo de lobisomens encontra- 
do da primeira vez “estava apenas de passagem por lá, talvez em busca de caça ou algo 
assim”. Mas os acontecimentos seguintes provaram que eles estavam errados. Os 
Tremere, então, chegaram à conclusão de que deveria haver algo de muito valor para os 
Lupinos na Fazenda Butantã. Mas seria quase impossível tirá-los de lá, já que as 
condições do terreno favoreciam enormemente o inimigo. Os Tremere decidiram que 
era melhor tentar conviver com a desagradável presença lupina na região. 


A Dança dos Cadáveres: preocupados com as constantes incursões dos vampiros na 
mata da Fazenda Butantã, os Garras Vermelhas convocaram uma Assembléia Geral 
para decidir sobre o futuro da Caem. Líderes de todas as tribos compareceram, bem 
como muitos outros lobisomens interessados no assunto (a grande maioria). Os Gar- 
ras Vermelhas propuseram uma retaliação imediata contra os vampiros de São Paulo. 
À proposta encontrou apoio total dos Senhores das Sombras, Uktena, Fúrias Negras 
e Presas de Prata; os Filhos de Gaia e os Andarilhos do Asfalto se opuseram, tentando 
buscar uma solução pacífica para o problema — mas, como as tribos restantes se 
recusaram a interferir, foram voto vencido. Decidiu-se que os vampiros pagariam o 
alto preço da destruição. 


Às 7 horas da manhã do dia 5 de outubro de 1933, centenas de lobisomens se 
espalharam pela cidade, procurando e invadindo os refúgios dos vampiros — que, 
com o sol brilhando no céu, pouco puderam fazer para se defender. A ação ficou 
conhecida como À Dança dos Cadáveres (“cadáver” é como os Garou se referem aos 
vampiros), pois a violência utilizada pelos lobisomens contra os vampiros sonolentos 
fazia parecer que as vítimas estavam executando uma dança macabra. Nem a chegada 
da noite impediu que os combates prosseguissem, mas obviamente eles se tornaram 
mais equilibrados: muitos vampiros encontraram seu fim nessa terrível noite, mas os 
Lupinos também sofreram pesadas baixas. 


O Surgimento da Universidade: a Revolução Constitucionalista acelerou o proces- 
so de criação de uma universidade paulista, há muito pleiteada pelo povo de São Paulo. 
Depois de uma discussão e longas negociações, o interventor federal Armando Salles 
de Oliveira criou, em 1934, a USP (Universidade de São Paulo). Faltava, entretanto, 
um local para a instalação do campus. Para tanto, em 1935, Armando Salles de Oliveira 
nomeou uma comissão para definir onde seria erguida aquela que viria a ser a maior 
universidade da América Latina. 


Há muito tempo os vampiros paulistas estavam interessados na criação de um 
grande centro de estudos científicos em São Paulo. Afinal, a ciência e a razão que ela 
envolve eram a melhor ferramenta para a preservação da Máscara, pois a razão ridicu- 
lariza a superstição. Quando o interventor federal nomeou a comissão para definir o 
local onde seria instalada a universidade, os Ventrue paulistas encontraram a arma 
perfeita para erradicar os Garou de seu quintal: bastava obter uma forte influência 
nessa comissão para escolher a Fazenda Butantã como endereço da USP. A mata seria 
derrubada e o local seria invadido por centenas de operários trazendo máquinas baru- 
lhentas e poluidoras, além de toneladas de ferro, cimento, areia... 


Seria mais do que os Garou poderiam suportar. 
Influenciar essa comissão não foi tarefa fácil. As pessoas envolvidas no projeto 
possuíam extrema força de vontade e não se deixaram dominar facilmente. Os Ventrue 


se esforçaram: chantagens, subornos milionários e desaparecimentos oportunos foram 
apenas alguns dos recursos utilizados pelos vampiros. Mesmo assim, dez anos se 





passaram e nada foi resolvido. 


A Ação dos Andarilhos: os anos de dura negociação para a instalação da USP 
chamaram a atenção dos lobisomens Andarilhos do Asfalto — que possuíam influên- 
cia, ainda que menor, nos meios empresariais paulistas. Eles tomaram conhecimento 
dos planos para a Fazenda Butantã, embora não descobrissem que havia ali influência 
dos vampiros. 


Os Andarilhos convocaram uma Assembléia para expor o problema aos outros 
Garou. Essa Assembléia deveria se realizar no território dos Garras Vermelhas, próxi- 
mo ao Caern. Nem é preciso dizer que os Garras vermelhas odiaram ver uma tribo rival 
conduzindo uma Assembléia em seus domínios. 


Durante a Assembléia, ao mesmo tempo em que expunham o problema aos 
outros Garou, os Andarilhos propunham uma solução: eles próprios tentariam infiltrar 
um ou mais de seus lobisomens na comissão. Os Garras Vermelhas começaram a 
protestar mesmo antes que os Andarilhos terminassem a explicação: para eles, todos 
os membros da comissão deveriam ser mortos, bem como engenheiros e operários que 
se aproximassem do Caern. Mais uma vez uma votação foi realizada e a proposta dos 
Garras Vermelhas foi considerada absurda, tendo apenas o apoio dos Senhores das 
Sombras. Os Garou decidiram que os Andarilhos do Asfalto cuidariam de tudo, o que 
acirrou ainda mais a rivalidade entre eles e os Garras Vermelhas. 
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Ritual de 
Abertura 
do Caern 


O Garou executa um teste 
resistido e prolongado con- 
tra o espírito do Caern (a 
Serpente). A meta do Garou 
é atingir cinco (o nível do 
Caern) sucessos, e a da 
Serpente é conseguir um 
número de sucessos igual à 
Força de Vontade do Garou. 
O primeiro que atingir o 
objetivo vence. O Garou 
testa Raciocínio + Rituais 
com dificuldade 7 e a Ser- 
pente testa 5 dados (seu 
nível) contra a dificuldade 
igual à Gnose do Garou. 
Para mais informações 
consulte a pág. 140 de Lo- 
bisomem: o Apocalipse. 





Em 1946, um Andarilho começou a integrar a comissão depois de um infeliz 
acidente ocorrido com um dos membros originais. Os primeiros relatórios enviados 
pelo Garou infiltrado davam conta de que a idéia da construção na Fazenda Butantã já 
estava fortemente enraizada na comissão, e os poucos membros que se mostravam 
contra o projeto já estavam ficando sem argumentos. 


Durante dois anos os Andarilhos fizeram tudo ao alcance deles para mudar os 
planos da comissão. Para seu desespero, nada conseguiram (o poder de manipulação 
dos vampiros era extremamente maior). Só em 1949 os Andarilhos decidiram adotar 
outra estratégia: “já que a universidade será mesmo construída na Fazenda Butantã, 
façamos com que a área em torno do Caern seja preservada através de um projeto 
ambiental que privilegie a natureza no campus da USP. Esse projeto incluirá criação e 
manutenção de novas áreas verdes, bem como PRESERVAR INTOCADAS outras já 
existentes no local”. 


Partindo dessa nova idéia, os Andarilhos passaram a obter mais sucesso na 
comissão. Infelizmente, o mesmo não aconteceu perante os outros Garou, que não 
gostaram nem um pouco da idéia de ter um Caern no meio de uma universidade. 


Lobisomens de várias tribos “uivaram” ferozmente. Muitos até se mostraram 
arrependidos por não terem apoiado a radical proposta inicial dos Garras Vermelhas. 
Mas, como os Andarilhos foram designados para cuidar do problema (o que, na época, 
foi muito cômodo para a maioria das outras tribos), nada podia ser feito. 


Finalmente, em 1951 fica definitivamente estabelecido que a área da Fazenda 
Butantã iria servir de sede para a USP, com um arrojado projeto ambiental... 


A Reviravolta Política: absolutamente inconformados com o rumo que a situação 
havia tomado, os Garras Vermelhas ensaiaram alguns ataques a operários que trabalha- 
vam na construção da universidade. Entretanto, eles foram rigorosamente advertidos 
pelos outros Garou, uma vez que a incidência constante de “animais selvagens” na 
região poderia colocar fim à idéia de manutenção de extensas áreas verdes no local. 
Apesar de resignados, os Garras Vermelhas aceitaram a paz forçada. 


Durante a construção do campus da USP, os Garras Vermelhas demonstraram 
claro descontentamento em permanecer ali, ameaçando inclusive abandonar o Caern. 
Os Filhos de Gaia desempenharam importante papel no sentido de acalmar os Garras 
e convencê-los de sua função como guardiões do local. Mas, com o término das obras, 
a situação ficou insuportável; os Garras Vermelhas não conseguiam mais conviver 
com a constante movimentação de humanos (com suas vozes irritantes e modos nojen- 
tos) à sua volta. Mais uma vez uma Assembléia foi convocada, e cada uma das tribos 
presentes foi convidada a assumir a responsabilidade sobre o Caern. 


Os Senhores das Sombras se ofereceram prontamente, recebendo o apoio ime- 
diato Garras Vermelhas — mas a conhecida ganância dos Senhores fez com que as 
outras tribos relutassem em entregar o Caern nas mãos deles. A situação pegou fogo 
mesmo quando os Andarilhos do Asfalto também se apresentaram como candidatos. 
Os Garras queriam briga, e os Senhores das Sombras, mais diplomáticos, afirmaram 
que os Andarilhos já haviam cometido erros demais e não tinham sequer o direito de se 
candidatar. Como nenhuma outra tribo se mostrou interessada em disputar o controle 
do Caern (devido às condições peculiares do local, e não por um nobre desejo de paz), 
mais uma vez os Garou paulistas viram-se diante de um impasse. 


Nova votação foi convocada e os Andarilhos venceram mais uma vez (eles 
eram, teoricamente, mais fáceis de manipular), mas três condições foram impostas: 
todo e qualquer Garou teria acesso permitido ao Caern; os Senhores das Sombras 
teriam o direito especial de supervisionar as atividades do Caern; e a função de Guardião 
do Caem seria reservada preferencialmente a um Garra Vermelha (se a tribo dispusesse 
de um Ahroun com vocação para mártir, para habitar aquele “inferno de cimento”). A 
situação toda acabou desgastando os Garras Vermelhas, além de realçar a importância 
dos Andarilhos do Asfalto perante todos. 


Essa situação política é a que perdura até hoje em São Paulo, um dos locais do 
mundo onde o ódio dos Garras Vermelhas pelos Andarilhos do Asfalto é mais intenso. 
Mas os Senhores das Sombras e os Garras trabalham neste exato momento para 
“restabelecer a ordem natural das coisas”... 





O Avanço da Corrupção 


Apesar dos esforços dos Andarilhos, a degradação ambiental — e, por conseqiiência, 
a corrupção da Wyrm — já começa a bater à porta do Caern. Os maiores focos de 
problemas para os Garou são: o Instituto de Física da USP (IFUSP), as Químicas e o 
Instituto de Física da USP (TFUSP), as Químicas e o Instituto de Pesquisas Energéticas 
e Nucleares (IPEN). As Químicas produzem lixo tóxico, o IPEN produz lixo radioa- 
tivo, e o IFUSP produz os dois. | 


Mas o principal alvo dos Garou é o IPEN, instituto que atualmente lida com o 
projeto secreto de um submarino nuclear brasileiro (!) com tecnologia russa. As pes- 
quisas para tornar funcional o reator desse submarino geram uma grande quantidade 
de lixo radioativo, que precisa ser eliminado. Só isso já seria problema suficiente, mas 
tem mais: a empresa que ganhou a licitação para “cuidar” desse lixo, a Envirolix, é 
subsidiária da famosa Pentex (megacorporação responsável pela maioria das agres- 
sões ao meio-ambiente em todo o mundo). Funcionários da Envirolix, completamente 
corrompidos pela Wyrm, já circulam com fregiiência pelo campus — e os Andarilhos 
Já descobriram o que está havendo. O fato é que a Envirolix nem desconfia (ainda) que 
existe um poderoso Caern bem debaixo de seu nariz, e os Andarilhos estão hesitando 
em tomar uma atitude mais audaciosa — já que isso poderia atrair ainda mais a Wyrm 
para a região do Caern. se correr o bicho pega, se ficar... 


USP: Locais de Interesse 


À Universidade de São Paulo — USP —, localizada na Cidade Universitária Arman- 
do Salles Oliveira, distingue-se pelo padrão de excelência de seu ensino, pesquisa e 
extensão de serviços à comunidade. Suas 33 unidades compõem a maior universidade 
da América Latina e são responsáveis opor grande parte da produção científica do País. 
Quarenta mil alunos de graduação, quatorze mil de pós e perto de 2 milhões de livros 
no acervo bibliográficos estes são alguns dos surpreendentes números da USP. 


, na Ra ; 
IR, a 
4 Poe >» Es ' e 
Apt Sp 


a. 


Praça 


Da N e 
PoSEN 


A F “ t 
CESTA dE ni 7 à 2trea s EE  EE CERD  ETS D 


- -| 


41 





Joelson 


Raça: Hominídeo 
Augúrio: Theurge 


Tribo: Andarilhos do As- 
falto 


Posto: 5 
Posição: Líder de Seita 


Atributos: Força 2, Des- 
treza 4, Vigor 3; Carisma 3, 
Manipulação 5, Aparência 
2: Percepção 2, Inteligência 
5, Raciocínio 4 


Habilidades: Prontidão 1, 
Briga 3, Empatia 3, Inter- 
pretação 4, Intimidação 5, 

Instinto Primitivo 3, Manha 
3, Lábia 5; Condução 2, 
Armas de Fogo 2, Armas 
Brancas 3, Liderança 5, 
Sobrevivência 2; Computa- 
dor 4, Enigmas 3, Política 
5, Ritos 5, Ocultismo 3 


Antecedentes: Aliados 2 
(Reitor e Prefeito da Cidade 
Universitária), Contatos 5 
(um delegado, um juiz e um 
hacker), Rituais 5, Recursos 3 


Dons: (Nível 1) Sentir a 
Wyrm, Comunicação com 
Espíritos, Persuasão; (Nível 
2) Comandar Espíritos, 
Visões, Perturbar 
Tecnologia, Fitar, Sentidos 
Cibernéticos; (Nível 3) 
Percepção do Invisível, 
Controle de Máquinas 
Complexas: (Nível 4) Ar- 
gcumento Definitvo de Lógi- 
ca, Defesa Contra Espíritos, 
Doppelganger; (Nível 5) 
Invocar Aranha de Rede 
Renome: Glória 5, Honra 
4, Sabedoria 10 


Rituais: (Nível 1) 
Contrição, Assembléia, 
Abertura de Caern, Com- 
promisso, Dedicação de 
Talismã, Conquista, Passa- 
sem, Ferimento: (Nível 2) 
Conjuração, Ventos Frios, 
Novo Despertar; (Nível 3) 
Totem, Fetiche; (Nível 4) 
Abertura de Ponte, Keres: 
(Nível 5) Criação de Caern 


Fúria 4; Gnose 10; 
Força de Vontade 8 


O número de funcionários fica em torno de treze mil, o público que circula 
diariamente pelo campus em torno de setenta mil pessoas (durante o dia, pois à noite a 
história é outra...), população superior à maioria dos municípios paulistas. Com uma 
área de 46 km2, a infra-estrutura do campus é também comparável à de muitas cidades 
do interior. 25 km de vias asfaltadas (e algumas até iluminadas!), 30 km de galerias 
pluviais e 15 km de esgotos (será que não existe nenhum Nosferatu nesse labirinto?) 


A Cidade Universitária é um lugar de paradoxos: áreas verdes totalmente 
intocadas onde o domínio da Wyld é pleno, contrastando com locais altamente 
tecnológicos (como os laboratórios e centros de pesquisas) nos quais a influência da 
Weaver é a que mais se faz sentir. A presença da Wyrm existe em alguns pontos 
isolados, que ainda não comprometeram o Caern como um todo. 


1) Construção Abandonada Junto à Entrada Principal: aqui costumava ser um 
posto avançado de observação para os Senhores das Sombras, que durante a noite 
podiam manter um controle rígido sobre quem entrava no campus. É a única entrada 
para O campus que permanece aberta após as 20:00 — mas o acesso é restrito, e Os 
vigias exigem comprovantes do que se pretenda fazer no campus. Com a construção 
do Paço das Artes, reaproveitando parte da construção abandonada, este local começa 
a ter outros usos (quais?), enquanto o controle de entrada no campus foi reforçado pela 
incorporação de parentes dos Andarilhos do Asfalto na equipe de vigilância. 


2) Vizinhanças do Hospital Universitário: local completamente desabitado, cuja visão 
só é possível pelo lado de dentro do campus. Apesar de plano e com vegetação rasteira 
trata-se de um local bastante reservado, pois quase ninguém passa por lá durante o dia — 
e alguns dos poucos humanos que passaram por ali à noite desapareceram. 


Os jovens Garou costumam se reunir aqui para trocar informações, contar 
histórias e planejar atividades um tanto quanto escusas longe do centro do Caern (e, 
portanto, de seus anciões). Algumas matilhas tradicionalmente fazem conferências 
neste local e chegam até a executar pequenos rituais. 


3) Bosque da Biologia: a área mais intocada do campus, e também a mais reservada, 
competindo nestes dois aspectos com o centro do Caern: o Clube dos Professores. O 
terreno é totalmente cercado (como acesso proibido), em elevado declive, com a vege- 
tação nativa do local e um pequeno lago. Não poderia haver em todo o campus lugar 
mais apropriado para a execução de diversos rituais (o nível de película aqui é 2, assim 
como no Clube dos Professores), pois a vegetação é bastante cerrada, tornando impos- 
sível que se veja o que acontece lá dentro mesmo durante o dia (as ruas à volta não têm 
iluminação pública). Aliado à proximidade do centro do Caem, o Bosque da Biologia 
é adequado às grandes assembléias da seita. 


4) Clube dos Professores: área vizinha ao Bosque da Biologia, separada deste pela 
Rua do Matão, e tão intocada quanto o Bosque. É o centro do Caern USP, onde a 
Serpente foi conjurada pela primeira vez pelos Theurges Garras Vermelhas. Os 
Andarilhos do Asfalto — que têm parentes em 10 das 33 unidades da USP, e até 
mesmo um Andarilho professor na Escola Politécnica — garantem o livre acesso dos 
Garou ao Clube (normalmente o acesso é restrito a professores durante o dia, e 
fechado à noite). O Clube é na verdade uma enorme área verde cortada por algumas 
trilhas, onde existe um viveiro de plantas e um enorme restaurante tipo casa de fazenda, 
que serve como o Q.G. do Caern. O restaurante foi construído sobre o Caern original, 
mas graças à influência dos Andarilhos, sua construção foi executada apenas por 
Garou e parentes, não prejudicando em nada o Caern — e dando até uma certa cober- 
tura à sua existência. 


5) Parque Esporte Para Todos: apesar de ser oficialmente uma área reservada à 
prática de atividades esportivas, o parque tem se tornado — juntamente com a área 2— 
um ponto de reunião dos Garou. Matilhas de Roedores de Ossos costumam pernoitar 
lá, devido às comodidades e privacidade. Contando com uma ampla área verde e uma 
pista natural de cooper, o parque é um local bastante agradável, sendo visitado por 
centenas de usuários durante o dia e fechado à noite. 


6) Instituto de Pesquisas Energéticas e Nucleares: o IPEN é responsável por boa 
parte da poluição radioativa do campus (em conjunto com o IFUSP). Atualmente o 
IPEN trabalha em um projeto secreto para a construção de um submarino nuclear 
brasileiro, através da compra de tecnologia atômica russa. A pesquisa necessária para 
tornar seu reator principal funcional gera uma quantidade razoável de detritos radioa- 





tivos, cujo destino até pouco tempo atrás era uma incógnita. Recentemente o IPEN fez 
uma licitação pública para a contratação de uma empresa de prestação de serviços que 
desse um fim nos seus detritos. A empresa ganhadora foi a Envirolix, uma subsidiária 
do grupo Pentex, sediada em Cubatão/SP. O interesse da Pentex no campus se resume 
a uma fonte de lixo radioativo como matéria-prima para suas experiências bizarras; 
eles chegariam a COMPRAR o lixo do IPEN se fosse preciso — mas, já que estão 
sendo pagos para ficar com ele, quem se importa? 


7) Conjunto das Químicas: o Conjunto das Químicas, que abrange o Depto. de 
Engenharia Química (DEQ) o Instituto de Química (TIQ) e a Faculdade de Ciências 
Farmacêuticas (FCF), gera uma quantidade impressionante de lixo tóxico. Graças à 
ação de um parente dos Andarilhos, o prof. Dr. Renato Comasseti do IQ, essa poluição 
ambiental tem sido melhor controlada, através de uma série de procedimentos 
laboratoriais para impedir que produtos tóxicos sejam simplesmente despejados no 
ralo (como se fazia há até bem pouco tempo). 


Apesar de existirem cursos noturnos no IQ e na FCF, a área é bastante reservada 
— em especial o Semi-Industrial, ponto tradicional de reunião dos Andarilhos do Asfal- 
to. Seu acesso é facilitado pelo prof. André Pantulha do DEQ. Não há como negar que 
ultimamente o poder e a influência dos Andarilhos tem aumentado de forma impressio- 
nante, bem mais do que os Senhores das Sombras e os Garras Vermelhas gostariam... 


8) Centro de Computação Eletrônica: responsável pela enorme rede de computa- 
dores da USP, o CCE era até recentemente um dos poucos lugares no Brasil com 
acesso à Internet em tempo real. Desnecessário dizer que é chefiado por um parente 
dos Andarilhos. As facilidades proporcionadas pelo CCE são incríveis, possibilitando 
aos Andarilhos uma rede de informações quase tão eficiente quanto a dos Vampiros. 
9) Hospital Universitário: o HU atende à comunidade local, estudantes, professores 
e funcionários. Seu atendimento de emergência é 5 estrelas; as chances de que alguém 
ferido em combate (Garou ou humano) venha a morrer por falta de cuidados é pratica- 
mente zero. Os serviços que o HU presta são exemplo, uma vez que o hospital é 
também uma escola e conta com a supervisão de diversos professores. 


Joelson, Líder dos Andarilhos 


História: Joelson Fonseca Filho, nascido em 23/02/49, sempre teve um vom padrão 
de vida — que lhe garantiu estudar nas melhores escolas. 


Ingressou no curso de Administração de Empresas da USP com 17 anos, no 
mesmo ano em que seu pai Joelson Fonseca (o antigo líder da seita) mostrou-lhe sua 
verdadeira natureza. O uso de seus Dons, combinados ao grande carisma e intelecto, 
fizeram com que sua carreira na administração da universidade fosse meteórica. Isso 
definivamente ajudou-o a conquistar a liderança da Seita. Atualmente ocupa o cargo de 
assessor direto do Reitor — um cargo excelente, diga-se de passagem: entra reitor, sai 
reitor, mas Joelson permanece. 


Aspecto: Joelson não é alguém que possa passar despercebido, sedno carismático e 
simpático. Dificilmente alguém não o achará um “cara legal”. Com 1,65m de altura e 
um pouco acima do peso (80kg), barba rala e cabelos grisalhos bem aparados, sua 
aparência e modos serenos escondem um indivíduo manipulador e que não poupará 
esforços (ou vidas) para defender a liderança dos Andarilhos do Asfalto e o Caern 
USP contra a Wyrm (ou contra Garou de outras tribos). 


Dicas de Interpretação: os Andarilhos do Asfalto são os líderes da Seita, e você é o 
líder dos Andarilhos. Todos sabem que você é o líder ideal. Transmita para os jogado- 
res a imagem de alguém inabalável — afinal, você tem o controle da situação. Apesar 
da aparência e maneiras simpáticas, lá no fundo você é um bocado arrogante. 

Totalmente contra a violência, é adepto da filosofia a língua é mais poderosa que 
a espada: fazendo uso adequado de seus recursos, Dons e posição de liderança, você 
é perfeitamente capaz da fazer com que todos ajam de acordo com sua vontade. 


Só existe uma coisa realmente capaz de tirá-lo do sério: uma ameaça à segurança 
do Caern. Você tem certeza absoluta de que lá está tudo sob controle, mas...será isso 
uma verdade total, ou o perigo é muito maior do que você suspeita? 


André 
Pantulha 


Raça: Hominídeo 
Augúrio: Philodox 


Tribo: Andarilhos do As- 
A ICO) 


Posto; 3 


Posição: Líder Local de 
E boleiro) 


Atributos: Força 3, Des- 
treza 2, Vigor 3; Carisma 2, 
Manipulação 4, Aparência 
2: Percepção 2, Inteligência 
4. Raciocínio 4 


Habilidades: Esportes 3, 
Biga 2, Empatia 3, Intimi- 
dação 3, Instinto Primitivo 
3, Manha 3, Lábia 5: Con- 
dução 2, Etiqueta 2, Con- 
sertos 3, Liderança 3; Com- 
putador 5, Enigmas 3, 
Investigação 3, Direito 2, 
Ritos 3, Ciência 5, Enge- 
nharia 5, Termodinâmica 6 


Antecedentes: Contatos 2 
(alunos), Recursos 3 


Dons: (Nível 1) Persuasão, 
Resistência à Dor, Faro 
para a Forma Verdadeira, 
Verdade de Gaia; (Nível 2) 
(Ol pfeinoteto (one [o DIA ão) q Oro 
mandar Espíritos, Sentidos 
Cibernéticos: (Nível 3) 
Favor do Elemental 


Renome: Glória 3, Honra 
8, Sabedoria 8 


Rituais: (Nível 1) Abertura 
de Caern, Compromisso, 
Dedicação de Talismã, 
Passagem, Ferimento; 
(Nível 2) Conjuração; (Ní- 
vel 3) Totem, Fetiche 


Fúria 6; Gnose 6; 
Força de Vontade 6 








Zimbar 

Raça: Lupus 

Augúrio: Ahroun 
Tribo: Garras Vermelhas 
Posto: 3 


Posição: Guardião de 
Caern 


Atributos: Força 5, Destre- 
za 4, Vigor 5; Carisma 1, 
Manipulação 3, Aparência 
2: Percepção 3, Inteligência 
2, Raciocínio 3 


Habilidades: Prontidão 4, 
Esportes 3, Briga 5, Esqui- 
va 3, Instinto Primitivo 5; 
Empatia com Animais 3, 
Armas Brancas 4, 
Furtividade 5, Sobrevivên- 
cia 5; Insvestigação 2, Ritos 
2, Linguística 1 (Português) 


Antecedentes: Fetiches 5 
(Grande Adaga) 


Do SANTA O DENT onto [os 
Aguçados, Garras Afiadas, 
Toque de Queda, Espírito 
de Batalha: (Nível 2) Visão 
Olfativa, Sentir a Presa; 
(Nível 3) Pés de Gato 


Renome: Glória 9, Honra 
6, Sabedoria 1 


Fúria 8; Gnose 5 
(3 com Grande Adaga); 
Força de Vontade 6 


++ 


Professor Pantulha 


História: o acesso de André Pantulha à universidade foi facilitado por ser um Andarilho 
— porém, sendo extremamente inteligente e perspicaz, não precisou de nenhuma ajuda 
para estabelecer-se como professor doutor em Termodinâmica. É o braço direito de 
Joelson, cuidando de todos os assuntos dos Andarilhos do Asfalto que puder, de 
forma a aliviar um pouco as responsabilidades do líder da seita. Atualmente André está 
cuidando de assuntos administrativos do DEQ (Departamento de Engenharia Quími- 
ca), além de pesquisa e das aulas. Graças à sua presença os Andarilhos podem usar O 
Semi-Industrial para suas reuniões. 
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Uma de suas grandes preocupações é relativa à presença da Wyrm do IFUSP. 
Para melhor vigiar seus pesquisadores, infiltrou-se entre os alunos na época em que o 
Pelletron foi construído. Até agora não conseguiu encontrar nenhuma evidência, mas 
é melhor prevenir que remediar. 


Aspecto: André tem estatura mediana (1,75m), peso proporcional (75 kg) e pouco 
cabelo na parte superior da cabeça. 

Dicas de Interpretação: em sua vida dupla você é extremamente inteligente e tem 
uma compreensão sobre-humana de seu objeto de estudo: a Termodinâmica. Como 
líder local da tribo, tenta sempre lidar com os problemas da forma mais justa e impar- 
cial possível, mantendo-se inabalável na maioria das situações. Só há uma coisa que 
você detesta: mentiras. Caso descubra que alguém tenta enganá-lo ou passar-lhe a 
perna, não meça esforços para que esse alguém pague caro por isso. Se descobrir a 
conspiração dos Senhores das Sombras e dos Garras, muitas cabeças vão rolar. Mas 
será que você ainda tem tanto poder? 


Zimbar 


História: quando os Garras Vermelhas deixaram o Caern, eles não ficaram nada 
felizes em deixá-lo para os Andarilhos (em sua opinião, Garou renegados que vivem 
em meio à podridão da raça humana e a protegem de um novo Impergium) e impuse- 
ram certas condições. Uma delas foi a que sempre houvesse um guerreiro Garra 
Vermelha no Caern para protegê-lo. Zimbar é o terceiro Garra Vermelha a ocupar esse 
posto. Tendo recebido a Grande Adaga (símbolo do posto) de seu antecessor, ele só 
está aqui por imposição de sua tribo e não se sente à vontade com tantos humanos por 
perto. Defensor de volta ao Impergium, sua vontade é exterminar todos os humanos 
que poluem o Caern. Recentemente encontrou uma chance de concretizar esse sonho, 
com o apoio dos Senhores das Sombras. Tem mantido estreito contato com Dante 
Palmino. Mas o que eles pretendem exatamente? 


Aspecto: na forma humana, grande e negro; na forma lupina... ah, deixa pra lá... 


Dicas de Interpretação: aja de forma estudada, como um lobo. Enquanto os outros 
perdem tempo falando você já está agindo. Embora esteja na cidade há anos e tenha 
aprendido a comunicar-se na forma hominídea, você detesta a agitação urbana. Seja 
solitário, fale pouco olhe longamente nos olhos de todos, e lembre-se: os humanos são 
porcos malditos que destroem a beleza de Gaia! 


Dante Palmino 


História: sabendo do público descontentamento dos Garras vermelhas por deixar o 
Caem nas mãos dos imprestáveis Andarilhos, os Senhores das Sombras resolveram 
botar um pouco de lenha na fogueira. Dante apresentou-se ao líder da seita como um 
Garou de passagem, pretendendo ficar na região por alguns meses apenas — mas na 
verdade ele foi enviado por sua tribo para avaliar a situação e fazer os acordos neces- 
sários para estabelecer a ordem natural do mundo: os Senhores das Sombras no poder. 
Para cumprir seu objetivo Dante não poupará esforços, porém sempre agirá com a 
maior discrição possível, evitando chamar atenção sobre si — e nisso ele é muito bom! 


Aspecto: Dante tem muito boa aparência. E alto e magro, tem cabelos negros, olhos 
sombrios e distantes. 


Dicas de Interpretação: Seu objetivo é adquirir poder. Os Garou são superiores aos 
humanos e os Senhores das Sombras são superiores aos outros Garou. Se você for 
capaz de derrubar os Andarilhos é possível que seja recompensado com a liderança do 
Caern. Todo e qualquer apoio é útil em sua missão (até dos Cadáveres). Passe uma 
impressão sombria aos jogadores e seja extremamente manipulador, usando-os sem- 
pre que puder — mas, se pintarem problemas, pule fora! Deixe que a discórdia 
floresça entre os outros. O importante é não se comprometer. 


DRaiso 
Palmino 


Raça: Hominídeo 
Augúrio: Ragabash 


Tribo: Senhores das Som- 
bras 


Posto: 3 
Posição: Visitante 


Atributos: Força 2, Des- 
treza 2, Vigor 2: Carisma 3, 
Manipulação 5, Aparência 
4; Percepção 3, Inteligência 
4, Raciocínio 3 


Habilidades: Briga 3, 
Empatia 4, Interpretação 3, 
Instinto Primitivo 3, Manha 
4, Lábia 4; Condução 2, 
Etiqueta 2, Armas de Fogo 
5, Liderança 2: Computador 
3, Investigação 3, Política 2 


Antecedentes: Aliados 2, 
Contatos 2, Recursos 3 


Dons: (Nível 1) Persuasão, 
Embaçamento da Própria 
Forma, Abrir Objetos, 
Fraquezas Fatais; (Nível 2) 
Perturbar Tecnologia, Indu- 
zir Esquecimento; (Nível 3) 
Abrir Ponte da Lua 


Renome: Glória 9, Honra 
O, Sabedoria 3 


Fúria 4; Gnose 6; 
Força de Vontade 6 
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Casa do Espanto 


Pode-se dizer que casa do Doutor Mabuse é altamente imbuída de energias místicas. 
Pode-se até dizer que é uma casa assombrada, infestada de maus espíritos, carregada 
com karma negativo... coisas assim. Mas a verdade é muito, muito pior... 


A Mansão não é apenas assombrada — ela vive. Suas paredes, alicerces, jane- 
las, portas e escadarias são a carne e os ossos de uma criatura viva, um ser único € 
consciente. Entrar na mansão é como adentrar em um organismo vivo. Na verdade, um 
organismo morto-vivo. 


História: quando comprou aquela propriedade, em meados do século XVIII, Lorde 
James Steadling não conhecia os boatos e rumores sombrios a respeito do local. Muita 
coisa maligna aconteceu ali: missas negras, rituais satânicos, escravos punidos com a 
morte por tentativas de fuga... o lugar teria até mesmo servido como esconderijo para 
um psicopata devorador de crianças, cujos restos foram ali encontrados. Ignorando 
tais histórias, considerando-as nada mais que meras superstições, Lorde Steadling 
começou a erguer uma opulenta mansão — para o lar seu e de sua jovem esposa. Ainda 
durante a construção, os operários ouviam vozes e sofriam “pequenos acidentes” sem 
nenhuma explicação. Mas a mansão foi terminada. 


Mais tarde, a esposa de Steadling disse ao marido que não se sentia bem naquela 
casa, que algo errado havia por ali. Ele não lhe deu ouvidos, acreditando que a esposa 
estava apenas impressionada com as tolas histórias dos habitantes locais. O lorde, cujo 
trabalho o mantinha sempre viajando, só percebeu a gravidade do problema seis meses 
depois — ao encontrar a esposa enforcada no candelabro do saguão de entrada. Um 
bilhete dizia apenas: “não agúento mais as vozes... preciso fazê-las parar...” 


Anos depois, Lorde James casou-se novamente. Sua segunda esposa não teve 
destino melhor. Afirmando ouvir vozes e ver constantemente o fantasma da antiga 
senhora da mansão, a segunda senhora Steadling enlouqueceu por completo e passou 
o resto da vida em um sanatório. Inconformado, incapaz de acreditar em qualquer tipo 
de “maldição”, Lorde James resolveu criar os dois filhos dela (de seu primeiro casa- 
mento) na mesma mansão. Ambos morreram de forma estranha: um deles quebrou o 
pescoço ao cair das escadarias; o outro teve um acidente não-explicado com a lareira. 


Após todas essas tragédias, a casa foi vendida várias vezes — e cada novo 
proprietário se envolvia com mortes e acontecimentos estranhos. Mais de quarenta 
pessoas morreram ou enlouqueceram dentro dos muros do Solar Steadling — até que, 
em 1910, a casa foi comprada por alguém que afirmava ser um estudioso do oculto. Tal 
homem era realmente versado em artes arcanas e reconheceu o poder da casa; ele 
descobriu que, após todos esses anos, as almas angustiadas daqueles que morreram no 
local acabaram por se aglutinar em uma única e maléfica entidade. Ela tinha até mesmo 
um nome: Hee-Jakh. 


Fazendo um pacto com essa entidade, o ocultista começou a conduzir experi- 
mentos na mansão. Infelizmente, enquanto ele aprendia mais sobre a mansão, a própria 
mansão também aprendia coisas: outrora apenas maligna, Hee-Jakh agora se tornava 
inteligente, manipuladora. Em vez de enlouquecer ou matar, ela sabia também dominar 
e controlar. Com o passar dos anos, Hee-jakh se cansou da presença do feiticeiro e 
“convenceu-o” a passar a propriedade para um colega seu, Cerullos. 


O novo morador do Solar Steadling (muito poucos ainda se lembram desse nome) 
aprendeu rapidamente sobre a história e as características sobrenaturais da casa. Anos 
depois ele foi encontrado e Abraçado pelo clã Tremere, que suspeitava sobre a existência 
de um foco de energia mística na casa. Intrigada com a presença dos vampiros, a entidade 
Hee-Jakh se interessou em conhecer melhor essas criaturas tão mais complexas e fasci- 
nantes que os simples mortais; seus jogos, intrigas, emoções, poderes, fraquezas... 


Insaciável em sua sede de conhecimento, Hee-Jakh aprendeu quase tudo sobre 
a cultura e sociedade dos vampiros — mas ela queria mais. Queria fazer parte de seu 
mundo, fazer parte da Família... talvez até comandá-la. Então, assim como qualquer 
manipulador inteligente consegue exercer controle mesmo às escondidas, Hee-Jakh 










Rumores 
e Boatos 


* A entidade Hee-Jakh que 
possui a casa é, na verdade, 
um demônio que pretende 
retirar toda a Humanidade 
que resta nos vampiros, 
para que eles se tornem 
soldados em seu exército. 



















































º À casa sabe quem 

é o Ceifador. Mas, como o 
Anjo da Morte parece não 
“ter nenhum interesse em 
destruí-la, não se 

interessa por ele. 


* O Ceifador evita a casa, 
por razões que ninguém 
conhece. 


e Assim que o último des- 
cendente do construtor da 
casa morrer insano, a enti- 
dade estará livre da casa, 
assumindo um corpo físico 
com tamanho poder que 
ninguém poderá se opor à 
sua vontade. 


* Sem que a casa saiba, O 
Professor Gaimnes não é o 
último descendente de 
Lorde Steadling. Uma garo- 
ta de 27 anos que mora em 
Londres, também tem rela- 
ções com a família Steadlig 
(Gainnes desconhece 

esse fato). 


e Mabuse está tentando 
evitar que o professor 
Gainnes descubra onde a 
casa fica, pois teme que a 
casa se descarte dele para 
ficar com o professor. 


* À casa teria enganado o 
Ceifador, fazendo-o acredi- 
tar que todos os estranhos 
acontecimentos na casa são 
efeitos de poderes de ma- 
gos e vampiros, nada mais. 


e () Ceifador sabe que a 
casa é uma entidade maléfi- 
ca e foi justamente ela que 
motivou (no início) 

sua cruzada. 











atuava na sociedade vampírica através de seus sucessivos “donos” — que recebiam O 
crédito pelos poderes da mansão. Apenas uns poucos integrantes do círculo interno 
dos Tremere conhecem a verdade sobre Hee-Jaknh, e não se interessam em divulgá-la. 


Atualmente. o “dono” escolhido pela mansão é o Tremere conhecido como Dou- 
tor Mabuse — convenientemente convencido a matar seu predecessor e tomar seu lugar. 


Os Poderes de Hee-Jakh 


O poder de Hee-Jakh aumentou. Quanto mais almas ela coletava, maior seu controle 
sobre o Solar Steadling. Esse controle cresceu até que, em certo momento, à própria 
mansão se tornou um espírito; assim como um fantasma pode possuir corpos mortais, 
Hee-Jakh podia possuir outras casas. O próprio Solar Steadling não existe mais como 
era conhecido: agora ele pode viajar e ocupar o lugar de qualquer construção já existen- 
te, em qualquer lugar do mundo. 


Hee-Jakh prefere ocupar casarões abandonados — mas, se a situação exigir, ela 
também pode “possuir” casas menores, armazéns ou até apartamentos. Pelo menos aos 
olhos mortais, uma casa “possuída” sempre mostra a mesma aparência que tinha antes. 
Apenas vampiros com Auspícios 3 ou mais (e um ou dois sucessos em um teste de 
Percepção + Ocultismo, dificuldade 8) conseguem ver através do disfarce e perceber 
sua verdadeira face: uma mansão vitoriana do século XVI. 


Hee-Jakh tem controle quase completo sobre tudo que acontece no interior da 
mansão. Ela pode mover ou alterar qualquer de suas características internas: abrir, fechar, 
criar ou bloquear portas e janelas, alterar a decoração —e, especialmente, adquirir feições 
distorcidas e assustadoras. Essas alterações, contudo, nunca são feitas à vista de alguém, 
ocorrendo sempre quando o aposento está vazio ou a pessoa olha para o outro lado. Por 
essarazão, é impossível saber quantos quartos a mansão tem — não importa a arquitetura 
da habitação anterior. As próprias Leis da Física podem ser torcidas no interior da casa: 
uma pessoa pode acreditar que objetos próximos estão distantes, e vice-versa, ou então 
se ver andando nas paredes ou teto. 


A casanão pode ser destruída fisicamente. Quando alguém tenta quebrar alguma 
coisa em seu interior, ou até mesmo atear fogo, logo descobre que seus esforços foram 
inúteis — pois assim que virar as costas o aposento estará como antes. Tentar roubar 
qualquer objeto tem resultado parecido: assim que O ladrão deixa o aposento, o item 
roubado desaparece e retorna a seu lugar. Hee-Jakh tolera essas pequenas violações 
apenas até certo ponto. Tentativas repetidas de danificar ou vandalizar a mansão 
certamente vão atrair suaira. 


Interesse por Vampiros 


Nas últimas décadas, desde que a mansão foi ocupada pelos Tremere, Hee-J akh aprendeu 
aexercere controlar particularmente os poderes vampíricos. Através de vozes, à entidade 
pode exercer influência sobre seus habitantes, “colocando idéias” em suas cabeças e 
estimulando-os a tomar atitudes em favor da mansão. Quanto mais tempo alguém fica 
na casa, maior será a influência da entidade. Em termos de regras, Hee-Jakh tem todos 
os poderes de Dominação 6 e Presença 6: a dificuldade de todos os testes envolvendo 
estas Disciplinas cai 1 ponto para cada dia de permanência da vítima na mansão, até um 
mínimo de dificuldade 2. 


Vampiros que estejam na mansão terão algumas surpresas ao tentar usar suas 
próprias Disciplinas. Ofuscação (em qualquer nível) só funciona se Hee-Jakh assim 
quiser. Qualquer ilusão pode ser desfeita a qualquer momento pela entidade, assim como 
outras formas sobrenaturais de alterar a aparência ou se esconder. 

A Disciplina Necromancia e seus resultados estão sob o total controle da entida- 


de: nenhum espírito pode ser contatado, controlado ou compelido dentro da casa. O 
mesmo se aplica às trilhas taumatúrgicas que lidam com espíritos, elementais e entida- 








des de outros mundos (como demônios ou fadas). 


Hee-Jakh tem ainda outros poderes mais sutis, equivalentes a Auspícios 8, 
Quimerismo 9 e Necromancia 5. Ela também possui Percepção 4 (ou 6, com relação ao 
que ocorre em seu interior), Inteligência 5, Raciocínio 4, Ocultismo 6, Política 5, Força 
de Vontade 10 e nenhuma Consciência, Autocontrole, Coragem ou Humanidade. 


Nos últimos meses, a mansão ganhou uma nova peculiaridade: em seu desejo de 
integrar-se cada vez mais à sociedade vampírica, em algumas ocasiões Hee-Jakh se 
manifesta na forma de uma mulher: ela se veste de branco e tem a aparência da primeira 
esposa de Lorde Steadling, o construtor da mansão. Seu rosto pode ser visto em 
quadros antigos espalhados pelas paredes da casa. Em termos de jogo, essa aparição 
funciona exatamente como uma vampira com os mesmos Atributos Mentais e Disci- 
plinas da mansão, além de Carisma 4, Manipulação 4 e Aparência 5. Ela não tem 
Atributos Físicos: é apenas uma ilusão, sem substância. 


Hee-Jakh considera a si mesma como parte integrante da sociedade vampírica. Ela 
acredita que esses seres, assim como ela própria, são destinados a atormentar a humanti- 
dade e causar sofrimento. No momento, seu grande objetivo é ampliar seu poder e 
influência entre os Cainitas, mas sem revelar sua própria existência: aos olhos externos, 
o poder da casa parece pertencer ao Doutor Mabuse, o Tremere. | 

Hee-Jakh já alcançou parte desse objetivo. A Mansão da Noite Eterna, como 
costuma ser chamada, é amplamente conhecida e utilizada pela Família como local de 
Elísio; uma vez que os poderes da mansão impedem atos violentos em seu interior, não 
existe lugar mais indicado para reuniões vampíricas. Assim, os Membros mais impor- 
tantes da Família em todo o mundo visitam a mansão regularmente, proporcionando a 
Mabuse (e, portanto, a Hee-Jakh) cada vez mais contatos, fama e influência. 


Obviamente, Hee-Jakh vê grandes vantagens em usar Mabuse como “testa-de- 
ferro” — ele recebe o mérito pelos poderes da mansão, mas a entidade não se importa. 
Na verdade o Tremere que diz ser seu “dono” não passa de um escravo, uma marionete 
necessária; com o tempo, Hee-Jakh vai se cansar dele e escolher um substituto. 


Hee-Jakh é uma entidade demoníaca sem qualquer traço humano — mas, nos 
últimos anos, seu contato com os vampiros tem exercido alguma influência sobre sua 
personalidade. Ela costuma mostrar certa simpatia pelos métodos do clã Tremere, e 
também pelos Toreador (que admiram e respeitam sua arquitetura). Hee-Jakh odeia 
vampiros do Sabá, Anarquistas, Lupinos e outros indivíduos com ímpetos destrutivos. 
A mansão já teve “encontros” com criaturas assim; quase todos resultaram na morte 
dos visitantes... 


No momento, Rosalia Hale conquistou a simpatia da mansão — ao contrário do 
Ventrue Sylvano Burman, seu antigo rival pelo Principado, que foi desmascarado e 
destruído dentro da casa. Curiosamente, Hee-Jakh parece gostar do hediondo Galeus; 
ela permite ao Nosferatu perambular por aí sem ter seus poderes afetados. 


Doutor Mabuse 


História: Mabuse era um aprendiz Tremere muito pouco competente, destinado a 
encontrar a Morte Final — até a noite em que entrou na casa de seu mentor e senhor. 
A mansão, afeiçoada ao rapaz e já cansada de seu servo atual, decidiu que o jovem 
aprendiz tinha potencial. 


O neófito começou a ter seus poderes e habilidades ampliados pela entidade, 
que também o influenciava contra seu criador. Com ajuda da mansão, ele forjou um 
incêndio “acidental” que teria destruído ambos — mas ele fugiu, e obviamente a 
mansão nada sofreu, ressurgindo em outro lugar. Mais tarde o neófito retornou ado- 
tando o nome de “Doutor Mabuse”. Os Tremere são os únicos que conhecem essa 
história, e guardam segredo sobre isso: afinal, um poderoso Cainita do clã seria 
responsável pela Mansão da Noite Eterna, trazendo prestígio aos Tremere. 


Mabuse tem estado na casa há mais de quarenta anos. E seu maior medo é que, 
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Conceito: 
Especialista do Oculto 


Comportamento: Diretor 
Geração: 74 
Idade Aparente: 42 anos 


Atributos: Força 3, Des- 
treza 3, Vigor 4, Carisma 3, 
Manipulação 5, Aparência 
4, Percepção 4, Inteligência 
5, Raciocínio 5 


Habilidades: Prontidão 2, 
Esquiva 4, Empatia 4, Ex- 
pressão (antiga Representa- 
ção) 2, Intimidação 3, Lábia 
4, Etiqueta 4, Armas Bran- 
cas 1, Furtividade 3, Inves- 
tigação 5, Direito 3, Lin- 
guística 4, Ocultismo 5, 
Política 5, Ciência 1 


Habilidades Secundárias: 
Meditação 2, Alquimia 3, 
Antropologia 2, Cultura da 
Camarilla 3, Cultura da 
Família 3, Cultura Mística 
4, Cultura do Sabá 3 


Antecedentes: Contatos 3, 
Mentor 5 (Hee-Jakh), 
Recursos 5 (dentro da 
casa), Status 5 


Disciplinas: Auspícios 5, 
Taumaturgia 5, Ofuscação 
4. Fortitude 3, Necromancia 
3 (Trilha do Sepulcro) 


Trilhas Taumatúrgicas: 
Taumaturgia Espiritual 5, 
Trilha da Conjuração 3, 
Movimento da Mente 2 


Virtudes: Consciência 2, 
Autocontrole 4, Coragem 3 


Humanidade 6, 
Força de Vontade 9 


Qualidades e Defeitos: 
Médium, Mentor Espiritual, 
Mansão (especial), Segredo 
Sombrio, Amaldiçoado, 
Assombrado 

























































Criar 


Clã: Nosferatu 


Natureza e 
Comportamento: 
Sobrevivente 


Geração: 10º 
Idade Aparente: ? 


Atributos: Força 3, 
Destreza 4, Vigor 4, 
Carisma 2, Manipulação 3, 
Aparência 0, Percepção 4, 
Inteligência 4, Raciocínio 4 


Habilidades: Expressão 2, 
Prontidão 3, Briga 2, 
Esquiva 5, Empatia 2, 
Manha 3, Lábia 2, 
Furtividade 4, Armas 
Brancas 2, Computador 3, 
Investigação 4, Ocultismo 
4. Política 5 


Habilidades Secundárias: 
Conhecimento dos 
Esgotos 4 


Antecedentes: Contatos 4, 
Recursos 2, Lacaios 1 
(ratos e outros bichos 

carniçais) 


Disciplinas: Animalismo 3, 
Ofuscação 4, Potência 4 


Virtudes: Consciência 2, 
Autocontrole 4, Coragem 2 


Humanidade 6, 
Força de Vontade 8 











um dia, Ela se canse de sua presença... 


Aspecto: Mabuse é um homem alto, de cabelos longos, ocasionalmente visto com 
roupas antigas, bengala e monóculo. Quando recebe alguém em sua mansão, faz 
questão usar as roupas caras e ostensivas que a casa fornece, tudo para causar forte 
impressão e exalar poder. Quando realiza rituais ele prefere roupas mais leves e confor- 
táveis, usa os cabelos soltos e até deixa aparecer as tatuagens em seus braços. 


Em público, Mabuse é obrigado pela casa a mostrar uma postura sombria e 
misteriosa. Por vezes seus olhos parecem brilhar no escuro, e sua sombra aparece em 
ângulos impossíveis e estranhos. Na verdade, em certos momentos, a sombra de 
Mabuse parece se movimentar de forma contrária ao Doutor. 


Dicas de Interpretação: como Justicar da Camarilla, você julga e decide sem aceitar 
questionamento. Sua palavra é final, definitiva. Mas você não pode deixá-los descobrir 
que na verdade é apenas um servo. Não pode deixá-los saber sobre Ela, não pode deixá- 
La zangada. Nunca. Porque você a ama, e Ela é a coisa mais importante do mundo... 


Galeus 


História: sabe-se apenas que este Nosferatu é um estrangeiro que chegou há muito 
tempo — tempo suficiente para conhecer muito sobre a história do país, suas cidades, 
e sua sociedade Cainita. Ele não conheceu seu criador, pois foi Abraçado e abandona- 
do: aprendeu sozinho quase tudo que sabe. Um dia ele descobriu que havia sido criado 
“por acidente”, Abraçado por um vampiro inexperiente: depois de atacá-lo durante um 
frenesi, seu criador deixou escorrer sangue de um ferimento sobre os lábios de Galeus. 
Os outros Nosferatu encontraram e puniram esse vampiro, instruindo Galeus a come- 
ter Diablerie com seu senhor. Esse ato polêmico foi aprovado pelo Príncipe da época 
(que já encontrou sua Morte Final). 


Embora tenha certo prestígio entre os Nosferatu e outros Cainitas, Galeus não 
aprecia se intrometer na vida política da cidade — com uma única exceção. Ele alimentava 
profundo rancor pelo Ventrue Sylvano Burman, por razões que não revela a ninguém. 
Em tempos recentes, durante a disputa entre Sylvano e Rosalia Hale pelo Principado, 
ele ajudou um grupo de neófitos a revelar que o Ventrue havia matado o antigo Príncipe 
(seu próprio mentor) para tomar seu posto. O incidente teve lugar na Mansão da Noite 
Eterna, lugar que Galeus costuma freguentar até hoje: ao que parece, a entidade da 
Mansão aprecia a presença do Nosferatu e não o molesta. 


Aspecto: Galeus não costuma ser visto, mantendo-se sob efeito constante de Ofuscação. 
Mas, quando isso acontece (coisa que evita a todo custo), ele se revela como uma criatura 
corcunda e de braços longos, com o aspecto de um troll. Tem dentes afiados e as mesmas 
orelhas rasgadas de um rato de esgoto. Veste farrapos velhos e gastos, que há muito 
perderam suas cores. 

Dicas de Interpretação: você quer que coisas aconteçam, sim, mas não precisa ser 
você a fazê-las acontecer. Você não pode se mostrar. Ele está atrás de você. Mas você 
vai mostrar a ele que não se deve mexer com este rato de esgoto, não senhor. Os 
outros? Não interessam. Se fizerem o que devem, ótimo. Se não, problema deles. 


Professor William Gainnes 


História: William Gainnes, PhD, era um professor de arquitetura especializado em 
História da Arquitetura Ocidental e Arquitetura do Novo Mundo, na Universidade da 
Califórnia, Los Angeles (Ucla), EUA. Sua vida era absolutamente comum, até o infeliz 
dia em que descobriu ser parente distante de um certo Lorde James Steadling. 


Curioso para saber mais a respeito do antepassado, o bom professor começou a 
pesquisar a seu respeito e acabou tomando contato com a sombria história da Mansão 
Steadling. Assustado com tantos relatos que beiravam o sobrenatural (algo em que ele 


decididamente não acreditava), resolveu visitar pessoalmente a tão afamada casa. Qual 
não foi a sua surpresa ao descobrir que a casa não estava onde deveria, e que não havia 
nenhum registro de demolição, incêndio ou qualquer tipo de destruição da mansão! 


Logo a seguir, com base nas descrições e plantas da casa — e graças a alguns 
contatos bem incomuns — o professor começou a “caçar” a casa, na esperança de 
descobrir o que aconteceu com o solar de seu antepassado. Ele conseguiu levantar 
várias histórias insólitas (muitas delas completas mentiras), mas começou a desconfiar 
que algo muito estranho estava acontecendo. Foi quando começaram os pesadelos. 


De tanto procurar e investigar a casa, Gainnes acabou por chamar a atenção da 
própria — que começou a pesquisar o professor tanto quanto ele a pesquisava. Ao 
descobrir que ele seria um descendente (distante, é verdade) de seu criador, a entidade 
Hee-Jakh que vive na mansão se encheu do que pode ser chamado de “felicidade 
sádica”. Ela deseja torturá-lo ao máximo, até deixá-lo insano, para depois matá-lo. A 
casa tem esperanças de que sua alma se junte a ela. Como uma vingança. Para isso, 
começou a enviar pesadelos terríveis que mal deixam o professor dormir, assim como 
visões e dicas sobre a localização (atual) da casa. 

Infelizmente (ou felizmente), o professor só descobriu que a casa “muda de 
lugar” recentemente. Depois de pouco mais de dez anos em pesquisa, apenas agora ela 
permitiu que ele a encontrasse. Mas nessa ocasião, um vampiro desavisado (que 
depois morreu de forma bem violenta) tentou deter o professor, o que resultou em um 
acidente de carro do qual apenas o professou saiu vivo, mas com a perna esquerda 
completamente arruinada. 

O pobre professor de nada sabe a respeito da entidade e nem sobre sua ligação 
com os vampiros, mas começa a acreditar no sobrenatural. Ele acha que há alguma 
ligação mágica (envolvendo magos, feiticeiros ou coisas assim) com a casa. 


Ironicamente, ele não acredita em vampiros, pois até hoje nunca viu nada que 
pudesse denunciá-los como tal. 

A casa não permite que ninguém machuque o professor, e os que o fazem 
sofrem as consegiiências. Gainnes é apenas dela, e ninguém além dela poderá tocar 
nele. Por outro lado, sem que Hee-Jakh saiba (ou perceba), Gainnes possui algumas 
pistas esparsas (e ele também não sabe disso) sobre como destruir a casa e a entidade 
espiritual que nela vive — informação que ele reuniu em sua extensa pesquisa. 

Diagramas cabalísticos e de alta magia — alguns vindos de escritos de Caghostro 
e Foucault — perdidos em sua vasta biblioteca descrevem como destruir a casa, pois 
ela segue uma conformação de linhas místicas muito antiga. Como o professor não 
acreditava “nessas bobagens” na época, não deu muita atenção a isso e considerou os 
livros como curiosidades históricas. 

Aspecto: William (ou Bill, para seus amigos mais íntimos) é um respeitável senhor 
que aparenta bem mais idade do que realmente possui. Seus cabelos, embora fartos, 
são completamente brancos. Seu rosto tem muitas rugas e marcas de expressão, e seus 
olhos azuis servem apenas para reforçar a expressão de cansaço e desgaste. Seu porte 
físico nunca foi muito atlético, mas piorou bastante depois do acidente. Tipicamente 
aparentando o arquétipo de professor “antigo” de faculdade, ele veste roupas sóbrias 
e sérias, em cores como marrom, bege, cinza, preto e azul-escuro, sempre usando 
ternos, calças e sapatos sociais, além de coletes, cardigans e coisas do tipo. 

Dicas de Interpretação: “Veja que curioso detalhe: de acordo com a planta, a casa 
possui escadaria que segue o estilo clássico-vitoriano, mas colunas e sobrepés de 
desenho neogótico, ao mesmo tempo que outros detalhes parecem do período logo 
anterior à Escola Bauhaus; é impossível que uma pessoa em sã consciência tenha 
projetado essa casa seum ficar louca! Parece que foi feita ao decorrer de vários anos, 
décadas até. 


“Como? Vampiros? Você está brincando! Estamos entrando no século 21! Não 
me venha com essa história de misticismo de fim de século. Sou um professor de uma 
grande universidade, não tenho tempo para essas bobagens.” 


William 
Gainnes 


Conceito: 
Estudioso Obcecado 


Natureza: Solitário 
Comportamento: Diretor 
Idade: 50 anos 


Atributos: Força 2, Des- 
treza 2, Vigor 2, Carisma 2, 
Manipulação 3, Aparência 
2, Percepção 3, Inteligência 
5, Raciocínio 4 


Habilidades: Prontidão 3, 
Esquiva 2, Empatia 2, Inti- 
midação 1, Liderança 2, 
Manha 2, Condução 2, 
Etiqueta 3, Segurança 2, 
Furtividade 1, Acadêmicos 
5, Computador 4, Finanças 
2, Investigação 4, Direito 3, 
Lingiiística 3 (Francês, 
Castelhano, Alemão), Ocul- 
tismo 4 


Habilidades Secundárias: 
Arquitetura 4, História 4 
(História da Arquitetura), 
Matemática 3 


Antecedentes: Contatos 2, 
Recursos 2 


Virtudes: Consciência 4, 
Autocontrole 4, Coragem 3 


Humanidade 8, 
Força de Vontade 7 


Qualidades e Defeitos: 
Bom Senso, Memória 
Eidética, Destino, Anjo da 
Guarda, Pesadelo, Aleijado 
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O Perigo Cresce 


Tudo começou com um imortal. Mas não um vampiro. 


Chirstian O' Brian era um homem imortal. Por algum motivo desconhecido por 
todos — talvez até ele próprio —, ele não podia morrer ou ser morto. Décadas e 
séculos passavam sem mostrar qualquer efeito, e ferimentos mortais regeneravam em 
apenas alguns momentos. 

Escondendo seu segredo sob identidades falsas ao longo dos séculos, ele en- 
controu um vampiro Tremere e arrancou dele o segredos da existência dos Cainitas. 
Tempos depois o imortal decidiu fundar os Clubes de Caça, uma rede de instituições 
para caçadores ousados, corajosos o bastante para enfrentar a mais perigosa das 
presas: vampiros. 


Estava então lançada a semente da maior ameaça enfrentada pelos vampiros da 
atualidade. E não se trata da temida Gehenna... embora alguns acreditem que tem 
ligação com ela. 

É verdade que, até tempos recentes, o próprio Clube de Caça não representava 
grande perigo para a sociedade vampírica como um todo — mesmo organizados e 
equipados, seus sócios eram apenas mortais. Não conheciam certas verdades. Tinham 
lá seus sucessos, verdade, mas a destruição ocasional de um neófito aqui e ali não era 
suficiente para despertar a atenção da Camarilla. Assim, durante anos o Clube repre- 
sentou uma ameaça bem menos séria que o Sabá, os Lupinos e outros perigos. 


Mas agora as coisas mudaram. Os membros do Clube parecem melhor sucedi- 
dos em suas caçadas, destruindo vampiros cada vez mais antigos. Novos clubes se 
espalham pelo mundo com sucesso. E os caçadores atuais parecem livres de sua maior 
ineficiência — a falta de informações exatas sobre vampiros. Hoje em dia, o Clube de 
Caça parece conhecer detalhadamente os poderes, fraquezas, hábitos, crenças e até 
mesmo as seitas e clãs vampíricos. 


Cada vez mais Membros encontram a Morte Final vítimas das balas e estacas 
dos caçadores. Além de vampiros, a caçada muitas vezes se extende a lupinos, magos 
ou qualquer criatura dotada de poderes sobrenaturais — mas os Cainitas são sem 
dúvida o alvo principal. O motivo? Eles estão trapaceando a morte. 

E o novo comandante do Clube de Caça é o próprio Anjo da Morte. 

O Ceifador. 


A Origem dos Clubes 


Embora tenham surgido em 1935 e tivessem tempo para se espalhar por todo o globo 
nestes mais de sessenta anos de existência, os Clubes de Caça eram, há até muito 
pouco tempo, um fenômeno tipicamente norte-americano. Nunca interessou ao funda- 
dor Christian O" Brian levar a idéia do Clube de Caça à Europa, onde vampiros pode- 
rosos demais poderiam descobrir e desmantelar a instituição antes que ela se estabele- 
cesse:; ou ao restante da América, onde não se tinha comprovado a existência de 
vampiros ou outras criaturas. Além disso, expandir demais a instituição significaria 
perder o principal propósito da mesma: trazer-lhe informação. 


É importante entender que, mesmo ajudando outros caçadores, o objetivo de 
Christian era aumentar seus próprios conhecimentos e encontrar novos desafios às 
custas das experiências dolorosas dos outros. Para um imortal, muitas vezes é difícil 
entender o que é a mortalidade. 


Nos últimos anos, entretanto, uma mudança brusca vem acontecendo dentro 
dos Clubes de Caça e alterando o cenário do mundo sobrenatural para o próximo 
milênio (desde que sobrevivamos à Gehenna, ao Apocalipse, etc, etc...). Nunca se viu 
uma proliferação tão grande de caçadores em tempos recentes. Seu número vem 
aumentando sensivelmente a cada ano. Estamos longe de reviver o terror supremo 
provocado pela Santa Inquisição, mas o que acontece hoje em dia é o suficiente para 
apavorar qualquer vampiro com o mínimo de bom senso. 


Refúgios são invadidos e queimados. Caçadores se infiltram dentro da própria 


Caçadores 
À foregato o) os 


Personagens jogadores 
podem ser membros do 
Clube de Caça (desde que 
não sejam vampiros, é 
claro!). Todas as regras 
para mortais vistas em 
Vampiro: Guia do Joga- 
dor e Os Caçadores Ca- 
cados podem ser usadas. 


A característica mais impor- 
tante para os membros 

do Clube é o Antecedente 
Reputação: ele diz quão 
conhecido e competente 
você é como caçador de 
vampiros. No Clube, 

a Reputação concede 

toda uma coleção de 
benefícios extras. 


O Clube mantém seus 
membros bem informados 
sobre os vampiros. Sempre 
que precisar desse tipo de 
informação e não tiver O 
Conhecimento certo, você 
pode escolher testar Inteli- 
gência + Reputação. 


Membros do Clube também 
podem receber, através de 
rituais ou objetos mágicos, 
alguns poderes vampíricos 
equivalentes às Disciplinas 
— um ponto de Disciplina 
por nível em Reputação. 
Poderes que normalmente 
exigem o gasto de Pontos 
de Sangue terão o mesmo 
efeito com o gasto de Força 
de Vontade. Esse poder é 
concedido APENAS a 
mortais (que não possuam 
nenhum outro tipo de poder 
sobrenatural) e será SEM- 
PRE escolhido pelo 
Narrador, não 

pelo jogador. 


Personagens recém-criados 
não podem ter Reputação 
acima de | — esse nível só 
pode ser aumentado mais 
tarde, com Pontos de Expe- 
riência. O custo para au- 
mentar a Reputação é idên- 
tico ao das Disciplinas. 





Rumores 
e Boatos 


* (Os membros de posição 
mais elevada no ranking do 
Clube de Caça recebem do 
próprio Ceifador, em algu- 
ma parte do corpo, uma 
tatuagem mística que os 
protege totalmente contra os 
efeitos da Dominação 

dos vampiros. 


* Existem outros imortais 
como Christian O'Brian: 
eles acreditam que podem 
absorver o poder uns dos 
outros decepando suas 
cabeças, que seria o único 
meio de matá-los. 


e (sraças a informações 
obtidas através do Ceifador, 
o hacker K-2 desenvolveu 
um projeto de óculos eletrô- 
nicos especiais que permi- 
tem ignorar a Ofuscação 
dos vampiros. Qualquer 
sócio do Clube pode conse- 
guir o projeto na Internet, 
usando uma senha secreta. 


* Alguns membros do Clu- 
be recebem do Ceifador 
uma carta de baralho encan- 
tada magicamente: com ela 
no bolso, um mortal pode 
se fazer passar completa- 


mente por um vampiro — . 


enganando mesmo aqueles 
com Auspícios. 


* (Os Clubes de Caça se 
referem a seus principais 
alvos como cartas de bara- 
lho, dependendo de sua 
periculosidade, importância 
e valor como presa. Assim, 
Verônica é citada como a 
“Dama de Copas” enquanto 
Xavier é conhecido como o 
“Ás de Espadas”. 


* Daniel Torriccini está 
muito doente e pretende se 
tornar um vampiro para se 

livrar da doença. 


* Giles DeLaurentis está 
vindo para o Brasil, seguin- 
do uma pista sobre seu 
irmão. Contatos prelimina- 
res já foram feitos entre ele 
e Tony, do Borracharia. 
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sociedade vampírica, aprendendo seus segredos e atacando pelo lado de dentro. Um 
grupo de caçadores misteriosamente poderoso surgiu dentro do próprio Clube de Caça 
como uma força de elite: a Foice. 


E todos temem a sombra daquele que iniciou toda esta campanha de extermínio. 
Poucos conhecem seu rosto. Ninguém conhece seu verdadeiro nome. Mas todos o 
chamam de Ceifador. 


A Sombra do Ceifador 


Há controvérsias sobre quando, como e para quem apareceu o Ceifador pela primeira 
vez. A mais aceita, entretanto, é que Christian O"Brian — o homem imortal, fundador 
do primeiro Clube de Caça — foi também o primeiro a vê-lo durante uma viagem à 
Irlanda, sua terra natal. O que aconteceu em seguida é, até hoje, um mistério. Não é 
dificil que O' Brian tenha sido a primeira vítima do Ceifador mas alguns sustentam que 
o caso talvez seja mais complicado que isso. Embora Christian tenha sido dado como 
desaparecido desde então, alguns caçadores dizem que ele se refugiou em algum lugar 
da Escócia, numa tarefa ainda misteriosa. 

Desde seu surgimento o Ceifador esteve em contato direto com o o Clube de 
Caça. Utilizando-se de K-2, um hacker responsável pela rede de computadores que 
interliga todos os Clubes de Caça dos Estados Unidos, o Ceifador se apresentou como 
o novo coordenador das atividades do clube, disse à todos que Christian havia “manda- 
do lembranças” e que todos continuassem suas atividades normalmente, sem quaisquer 
alterações. No começo todos acharam que era alguma piada, que alguém havia se 
infiltrado na rede — mas o próprio K-2 desmentiu o boato e atestou a veracidade do 
primeiro comunicado através de telefonemas a cada clube. 


No início as coisas continuaram seguindo como eram — mas, aos poucos, 
detalhes eram alterados. Se antes os clubes se restringiam aos Estados Unidos, agora já 
não era mais assim. A primeira expansão se deu em direção à Europa, com o estabele- 
cimento de uma sede em Londres escondida sob a fachada de uma danceteria techno 
chamada THe FACe. Paris foi a próxima, seguida de Praga e Roma. À partir daí foi a 
vez da América do Sul, com destaque para Brasil, Argentina, Uruguai, Paraguai e Chile. 


Feita a expansão, os caçadores passaram a receber recursos nunca antes imagina- 
dos. Cada sede passou a receber periodicamente um arsenal de novas armas, muitas 
delas proibidas pelas leis de vários países. Sugestões de vítimas passaram a figurar no 
quadro secreto de mensagens de cada sede, algumas já incluindo planos detalhados de 
invasão ou mesmo a rotina diária do alvo. Ninguém nunca descobriu de onde vinham 
essas preciosas informações, mas eram sempre verdadeiras. 


Novos novos sócios passaram a ser admitidos, derrubando o antigo processo de 
nscrição anual. Mesmo assim, é de conhecimento geral que o teste de admissão se 
tornou ainda mais rígido, embora seu conteúdo permaneça misterioso. 

Apesar disso, a maior mudança talvez seja a instituição de um novo tipo de grupo 
dentro dos Clubes de Caça: a Foice. Este grupo ainda em formação é constituído por 
caçadores de destaque, escolhidos a dedo pelo próprio Ceifador. É dito que um ritual 
mágico realizado após a admissão no grupo confere aos membros da Foice poderes 
especiais, capazes de rivalizar com as Disciplinas vampíricas — mas nada disso foi 
confirmado ainda. Apenas uma caçadora foi escolhida até agora como integrante da 
Foice: Susan Collins, parceira de Giles DeLaurentis. Ela aparentemente recebeu os tais 
poderes mágicos de origem desconhecida, tornando-se uma oponente muito mais peri- 
gosa para qualquer vampiro. 

Somente Susan e K-2 conhecem a face do Ceifador, embora se recusem veemen- 
temente a comentar este assunto. Os próximos membros da Foice devem ser indicados 
dentro dos próximos meses. 


Quem é o Ceifador? 


Assim como os próprios Clubes de Caça, o Ceifador vem mais carregado de mistérios 
do que de respostas. Alguns acham que tal criatura nem existe, outros pensam que ele 









é apenas um cara esperto e cheio de contatos. Entretanto, alguns poucos afirmam ter 
ouvido do próprio Ceifador uma explicação bem diferente... 


Rumores 





O Ceifador não faz a menor questão de esconder quem é. A explicação, tão B t 
distante da realidade racional com que nos acostumamos neste fim de século, soa tão ec Oatos 


absurda que poucas pessoas lhe dão a devida importância. 




















































e () Ceifador é um 


Ele é o Anjo da Morte. ES 
Antediluviano que veio 

O Ceifador é um emissário com a tarefa de recapturar as almas perdidas espalha- para iniciar a Gehenna. 
das pela Terra. Em seu raciocínio, um vampiro — ou qualquer criatura que tenha alcan- 
cado a imortalidade por qualquer meio — nada mais é que uma alma que ludibriou a * O Ceifador é, na verdade, 
morte. Estas criaturas conseguiram prolongar seu tempo de vida de forma não natural, um vampiro que atingiu a 
vivendo um tempo que não seria seu. Para que a vida continue seu ciclo normal, estas 6 (0) oo) ao inato tir fo 
almas precisam ser enviadas para o lugar onde deveriam estar por justiça: o Inferno. Para mítico que permite conser- 
o Ceifador, qualquer eventual “bondade” no coração de um vampiro não interessa. Seja var seus poderes, mas 
ele um benfeitor ou um assassino, nada disso é levado em consideração. Todos são livrar-se de todas as fraque- 
apenas almas perdidas. Todos são trapaceiros da morte. E seu destino é apenas um. zas dos Cainitas: a depen- 


dência de sangue, a 


Assim, o grande objetivo do Ceifador é acabar com todos os imortais sobre a Eu 
vulnerabilidade ao sol... 


Terra. Embora ele seja paciente e até de certa forma cauteloso, ninguém sabe se existe 


algum “prazo final” para que essa sua missão seja cumprida. Seja isso uma pista ou * Alguns trechos do Livro 
não, o Ceifador vem sendo bastante cuidadoso e não tem mostrado nenhuma pressa de Nod, corretamente inter- 
em sua campanha contra os imortais. pretados, revelam a chegada 
O Ceifador sabe tudo sobre os vampiros, mas escolheu não revelá-las ao grande do Ceifador como um dos 
público. Ao que parece, para ele não seria interessante deflagrar uma nova Inquisição, sinais da Gehenna; alguns 
declarando ao mundo a existência de criaturas sobrenaturais. Isso acarretaria em de- até afirmam que o Ceifador 


sordem, histeria e mortes inocentes. E pelo menos um de seus “patrões” não gostaria sera a própria causa da 
de ver mortes de inocentes, ele costuma dizer... Gehenna. 


Até recentemente o Ceifador conduzia sua missão em pessoa, exterminando * (O) Ceifador pode ver um 
vampiros com as próprias mãos. Os poucos que sobreviveram a um confronto desses vampiro através de qual- 
juram que ele pode ser mais poderoso que qualquer Antediluviano. (Exageros? Quem quer disfarce místico; mas, 
sabe?) Entre seus poucos poderes conhecidos, sabe-se apenas que o Ceifador parece por algum motivo, ele não 
ser totalmente imune aos efeitos de qualquer Disciplina, Dom, Esfera ou qualquer tipo pode detectar aqueles de 
de poder sobrenatural. Ele também parece capaz de reduzir um vampiro a cinzas Sangue Fraco. 


apenas com um olhar... | 
* O surgimento do Ceifador 


Apesar de tamanho poder, o Ceifador ainda era apenas um. Não podia destruir foi provocado justamente 
rapidamente as centenas de novos vampiros que apareciam no mundo, nem encontrar pela chegada dos vampiros 
aqueles que estavam melhor escondidos. Entendendo que agir sozinho não era eficien- de Sangue Fraco, confir- 
te, um dia ele descobriu o Clube de Caça: além da estrutura totalmente estabelecida, mando assim a lenda de que 
destinada a caçar vampiros, os clubes também cediam material humano — pessoas ESSE resp OnSáVeis 
ávidas a ajudá-lo em sua missão, mesmo sem saber disso. A maioria dos sócios tinha pela Gehenna. 
uma vida normal e encarava a caça aos vampiros como um tipo de esporte, mas isso 
apenas ajudava: assegurava que nenhum louco histérico sairia contando aos sete ven- * O Ceifador, e não Caim, 
tos os segredos as coisas que aprendeu no Clube. teria sido o verdadeiro 


responsável por lançar a 
maldição dos vampiros 
sobre a humanidade. Se 
isso for verdade, tudo que 
os vampiros pensam saber 
sobre sua própria origem 
estaria errado. 


Embora não seja visto por praticamente ninguém dentro do Clube de Caça, o 
Ceifador pode assumir qualquer forma humana que desejar e caminhar entre as pesso- 
as normais como se fosse uma delas (como já foi dito, nem mesmo o poder de 
Auspícios e outros similares podem perceber o disfarce). Diz-se que ele aproveita esta 
habilidade para influenciar pessoas e trazê-las para o Clube de Caça. Os caçadores 
costumam dizer também que o próprio Ceifador ainda caça os vampiros mais antigos, 
obtendo sucesso em praticamente todas as tentativas. 

e () Ceifador só poderá ser 
destruído por Christian 


Os Clubes no Brasil O'Brian, o imortal. 


Desde que os Clubes chegaram ao Brasil só se tem notícias asseguradas de suas * O Ceifador só pode sofrer 


atividades em duas cidades: Rio de Janeiro e São Paulo. Logicamente, isso não descar- dano quando atacado por 


ta a existência de Clubes em outras cidades ou estados. pessoas totalmente huma- 
nas (Humanidade 10). 





No Rio os Clubes costumam se ligar a grupos de extermínio. Alguns conse- 
guem alianças vantajosas com traficantes, aproveitando-se de seu arsenal e usando a 
rede de drogas para enconbrir o verdadeiro próposito do Clube. 









Algumas 
Regras 
do Clube 


* Nunca traga estranhos 
para o Clube de Caça sem a 
autorização do líder da 
sede. Nunca se sabe o que 
pode acontecer com ele... 
ou com você. 


* Traga provas de seu feito. 
Sem provas, nada 
de pontos. 


* Nunca mate civis inocen- 
tes. Investigações policiais 
podem trazer problemas ao 
Clube. Entretanto, a defini- 
ção de quem é ou não 

um civil inocente cabe 
apenas a você. 


« Nunca abandone o Clube 
de Caça. Acredite, nós 
vamos sentir sua falta. 

Muito. Tanto que teremos 
que 1r atrás de você... 


* É proibida qualquer mani- 
festação de violência dentro 
dos postos do Clube de 
Caça. Não se cospe onde se 
come. Discussões acalora- 
das são admitidas dentro 
dos limites. 


e Nunca fale sobre o Clube 
da Lu... ops... de Caça. 


* Em caso de viagem e 
contato com outros postos 
que não o seu original, 
mantenha-se a par das 
senhas específicas para 
admissão. Elas mudam 
todos os meses. 


Já em São Paulo os Clubes de Caça existem em seu formato mais tradicional, 
mais ou menos da mesma forma que nos Estados Unidos e Europa. Há notícias de 
Clubes estabelecidos em bares, como o Finnegann's Pub — posto do Clube de Caça 
que serve como ponto de encontro para os estrangeiros de passagem pelo país —, 
casas noturnas, cafés e até bingos. Os poucos Clubes de Caça conhecidos no inteiror 
do estado geralmente usam o Rotary Club local como fachada, embora esta não seja 
exatamente uma regra. 


Ao contrário dos Estados Unidos, onde cada cidade tem apenas um único Clube 
de Caça, em São Paulo a organização é descentralizada. Dado o tamanho da cidade, é 
normal que hajam diversas ramificações do clube espalhando-se pela métropole. Todas 
elas prestam contas à sede principal. Dois locais que servem de fachada para o Clube 
de Caça merecem maior destaque: o Borracharia Bar e a sede de apostas do Jockey 
Club de São Paulo. Embora existam algumas hipóteses, a informação de qual é exata- 
mente a sede principal dos Clubes de Caça de São Paulo é mantida a sete chaves. 


É importante destacar que nenhum Clube de Caça foi descoberto por vampiros 
até agora. 
Borracharia Bar: localizado no final da Rua Mourato Coelho, no Bairro da Vila 
Madalena, o Borracharia Bar é um dos principais postos do Clube de Caça de São 
Paulo. Fundado há cerca de um ano e meio, o Borracharia é na maior parte do tempo 
um bar comum frequentado por jovens e adultos, com mesas, música e pista de dança. 
Entretanto, quando o bar fecha para o público normal à 5 horas da manhã (geralmente 
às sextas e sábados), se iniciam as reuniões do Clube de Caça. 


Elas são “presididas” pelos dois coordenadores principais e proprietários do 
estabelecimento, o australiano Tony e Luciano. Ao contrário das sisudas reuniões rea- 
lizadas em outros postos do Clube de Caça, os encontros do Borracharia geralmente 
são regados a cerveja e pebolim. Praticamente todos os funcionários estão de alguma 
forma ligados ao Clube, com exceção dos seguranças. Mosca, o caixa, é na verdade um 
perigoso lobisomem. Elvis, o barman, um mago ainda principiante, e assim por diante. 
A permanência no recinto após o fechamento só é permitida ao membros do Clube e 
funcionários ligados à associação. 

Uma parcela dos frequentadores habituais do bar também são caçadores e cos- 
tumam permanecer nas reuniões pós-fechamento. Na parede atrás do balcão onde fica 
o barman pode-se ver as fotos dos principais caçadores que já passaram pelo lugar. 

Existe um grupo de jovens caçadores frequentemente vistos no Borracharia Bar 
que, dizem, é um dos mais promissores dentro da organização. Ninguém sabe exata- 
mente quantos membros pertencem ao grupo. Sabe-se apenas que seu misterioso líder 
e mentor é um caçador aposentado que atende pelo codinome Boss. Sua reputação é tão 
elevada que muitos sustentam a hipótese de que ele seja um dos principais contatos do 
próprio Ceifador em São Paulo — e talvez até mesmo parte da Foice, alguns comen- 
tam. A raridade de suas aparições e suas repentinas viagens ao exterior apenas contri- 
buem para confirmar o fato. 


Sede de Apostas do Jockey Club de São Paulo: aparentemente o pequeno 
estebelecimento localizado na Rua Pamplona — região dos Jardins, a cerca de três 
quarteirões da Avenida Paulista — não parece ser nada mais que a Sede de Apostas do 
Jockey Club de São Paulo. Televisores transmitem as corridas ao vivo para o local. 
Apostadores assíduos passam dias inteiros esperando a sorte grande e perdendo boa 
parte de seu dinheiro com a banca. 


Esta estrutura é, no entanto, apenas mais uma das fachadas utilizadas pelos 
Clubes de Caça. 


Frequentado principalmente por senhores de idade, este é talvez o Clube que 
melhor passa despercebido pelas outras pessoas. Nos fundos do estabelecimento, 
após uma porta simples de madeira, está uma das mais eficientes redes de informações 
sobre vampiros existentes na América. Costuma ser a partir deste posto que os caçado- 
res de São Paulo têm acesso às informações cedidas pelo hacker K-2. 


* Boa parte dos membros que circulam pela Sede de Apostas são mais velhos que os 
frequentadores de outros postos. Tavez por isso impere entre eles muito mais a curiosidade 
de estudar e saber mais a respeito de vampiros do que a simples vontade de matar. 


Administrada por Daniel Torriccini, um senhor de 52 anos, a aparentemente 








frágil Sede de Apostas é, talvez, um dos postos mais seguros do Clube de Caça. De 
alguma forma pessoas estranhas ao estabelecimento são percebidas de maneira imedi- 
ata. A presença de apostadores comuns é até frequente, já que o sistema de apostas é 
real. Os que parecem oferecer ameaça, entretanto, são gentilmente levados para os 
cômodos mais internos do lugar. Estes jamais saíram da Sede com vida. 


Não se sabe exatamente o que Daniel e seus asseclas fazem com as vítimas, mas 
cogita-se que a Sede tem em seu poder, atualmente, três ou quatro vampiros cativos. 


O'Brian, o Imortal 


História: não se sabe como ou porquê. Mas, em algum ponto de sua vida, Christian 
O'Brian adquiriu o dom da imortalidade. Não, ele não se tornou um vampiro: O'Brian 
era um humano normal sob todos os aspectos, exceto pelo fato de que não podia 
morrer, ser assassinado ou sofrer qualquer tipo de dano. Um verdadeiro imortal! 


Alguns desconfiam que O"Brian conseguiu esse feito através de magia negra ou 
pactos com demônios. Outros crêem que ele foi tocado por Deus. Mas ninguém sabe 
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Uma Nota 
Sobre 


Caçadores 
Independentes 


Apesar da existência do 
Clube de Caça como uma 
organização bem 
estruturada, muitos caçado- 
res de vampiros preferem o 
velho método: caçar sozi- 
nho. Estes são conhecidos 
como caçadores indepen- 
dentes. 


Embora o número destes 
tenha diminuído muito após 
a aparição do Ceifador (já 
que muitos viram as vanta- 
gens que o Clube oferece), 
alguns caçadores muito 
importantes permanecem 
como agentes Independen- 
tes. É o caso das Amazonas 
que têm a missão de caçar 
vampiros — não existe 
nenhuma delas filiada 

ao Clube. 


Outro exemplo é Jonas 
Smith, amplamente conhe- 
cido nos EUA como “o 
Assassino da Meia-Noite”. 
Transformado em vampiro 
recentemente, Jonas conti- 
nua suas atividades de 
caçador normalmente, em- 
bora seja ele próprio caçado 
por alguns membros do 
Clube de Caça. 


Nem todos os independen- 
tes são vistos como inimi- 
gos pelo Clube. Muitos são 
vistos normalmente e não 
há o menor conflito. Ser um 
caçador independente é 
mais ou menos como torcer 
para um time de futebol, 
mas sem ser parte de ne- 
nhuma torcida organizada. 








Feiticeiros 


Não existem mais de três 
ou quatro Magos verdadei- 
ros no Clube de Caça. 
Mas é certo que existem 
muitos Feiticeiros. 


Feiticeiros são mortais capa- 
zes de alterar sutilmente ou 
torcer aos poucos aquilo que 
se estabeleceu como sendo a 
realidade. Mesmo assim, 
eles não podem ser chama- 
dos de “Magos”: seu poder 
ainda é pequeno, restrito a 
fórmulas e receitas precisas, 
dominadas através de muito 
estudo e pesquisa. 


Desde o xamã de uma tribo 
aborígene da Austrália até o 
elegante mágico de Las 
Vegas, todos podem ser 
Feiticeiros — entre muitos 
outros que se utilizam de 
truques, hipnotismo e su- 
gestões para se passar por 
senhores do sobrenatural. 


Um verdadeiro Feiticeiro é 
herdeiro de uma tradição, 
passada de pai para filho ou 
de mestre para aprendiz, que 
dedica sua vida ao estudo do 
Arcano. Infelizmente, algo 
ainda não está certo em seus 
métodos, pois eles não são 
Magos verdadeiros. Não 
tiveram a experiência que 
despertaria seu Avatar. Mas, 
mesmo assim, eles acredi- 
tam estar no caminho certo; 
sob seu ponto de vista, a 
Feitiçaria é a única forma de 
alterar a realidade. 


Pode-se esperar que o Feiti- 
ceiro um dia se torne um 
mago verdadeiro, mas isso 
raramente acontece. Curio- 
samente, aqueles que estão 
mais perto da magia nunca a 
alcançarão de fato, pois 
acreditam que seus braços 
não podem mais se esticar. 
Eles crêem que já chegaram 
ao poder máximo do ser 
humano, e é justamente esse 
pensamento limitado que 
restringe seu poder. 


realmente o que aconteceu, além do próprio O'Brian (que sempre se recusou a comen- 
tar O assunto). 


Nascido na Irlanda, O'Brian fugiu para América em 1902, quando sua 
longevidade começava a atrair atenções indesejadas. Estabeleceu-se em Nova Iorque e 
ingressou no crescente ramo do comércio. Em 1922 já possuía quase um império 
financeiro, e seu nome começava a se tornar conhecido entre a elite novaiorquina. Um 
homem em especial, Jonathan Willford, se sentiu extremamente interessado em Christian. 
Jonathan era, na verdade, um Tremere — e vinha acompanhando a vertiginosa carreira 
do irlandês já há algum tempo. Não foi difícil para ele perceber que o rapaz não 
envelhecia ou perdia sua vitalidade com a passagem dos anos. Afim de descobrir os 
segredos de O' Brian, Jonathan armou um plano: convidou o jovem empresário para 
uma reunião em sua própria empresa. 

Christian aceitou e compareceu na hora combinada. Willford revelou sua natu- 
reza vampírica para ele e ameaçou-o de morte, caso se recusasse a contar tudo sobre o 
segredo de sua longevidade. O imortal aceitou com uma condição: que o Tremere 
revelasse os segredos dos vampiros. Jonathan aceitou a proposta e contou o que podia, 
acreditando que depois pudesse varrer o conhecimento da mente de Christian com sua 
Dominação. Christian honrou sua parte no acordo e contou o que havia feito para se 
tornar imortal. 


Então Willford tentou dominar a mente de O' Brian... e falhou. O imortal irlan- 
dês não teve dúvidas: atacou o vampiro com violência e fugiu em seguida. Ninguém 
sabe se o Tremere Jonathan Willford sobreviveu ao ataque. 

Depois deste incidente, Christian resolveu sair de circulação e simular a própria 
morte — deixando seus bens e o controle para Patrick Brannon, um homem de 
confiança, que conhecia o segredo do irlandês. O" Brian passou a dirigir suas empresas 
através de Brannon e aproveitou o tempo livre para se aprofundar no estudo do 
ocultismo e da sociedade vampírica. 

Ele viajou pelo mundo prosseguindo com suas pesquisas até 1935, quando 
resolveu voltar a América sob nova identidade. Assumindo o nome de Dennis Drake, 
O'Brian ressurgiu como um “velho amigo de Brannon, vindo da Costa Oeste”. E 
juntamente com Patrick ele fundou o Clube de Caça de Nova Iorque, uma associação 
de caçadores de vampiros escondida sob a fachada de um clube de caça comum. Foi a 
forma mais fácil que ele encontrou de obter mais informações sobre vampiros, e ao 
mesmo tempo conhecer pessoas com os mesmos interesses. 


Brannon faleceu em 1950. Para evitar que as atenções se voltassem sobre ele, 
despertando suspeitas, Christian fez com que Dennis Drake aparecesse cada vez 
menos, simulando sua “morte” em 1955. No decorrer dos anos ele fez o possível para 
espalhar os Clubes de Caça pelas mais importantes cidades norte-americanas. 


Embora tenha desisitido de manter uma “personalidade fictícia” para continuar 
fazendo parte da sociedade, O” Brian vem dirigindo suas empresas através de testas de 
ferro. Ele é ainda hoje um dos homens mais ricos da América, possuindo empresas 
espalhadas pelo mundo inteiro (entre elas a CONTECH Corporation, de computado- 
res; e a ARTIC, de bebidas e produtos alimentícios). Mas nada oficial leva seu nome 
verdadeiro. 


De tempos em tempos Christian sai pelo mundo como um transeunte comum, à 
procura de outros imortais e vampiros. Talvez por isso todos concordem que ele teria 
sido o primeiro a encontrar o Ceifador durante suas andanças. Não coincidentemente, 
Christian não foi mais visto desde que o Ceifador passou a ampliar sua influência 
dentro do Clube de Caça. 

Alguns acreditam que na verdade os dois são a mesma pessoa. Outros pensam 
que está apenas optando por uma reclusão voluntária. Os mais pessimistas, entretanto, 
acreditam que O' Brian foi outra vítima do Ceifador em sua cruzada contra aqueles que 
trapaceam a morte... 


Aspecto: Christian tem 1,75m, cabelos castannhos comprido e olhos negros. Geral- 
mente usa roupas elegantes, mais sociais. Não costuma se separar de seu sabre de 
cavalaria € jamais usa armas de fogo. 


Dicas de Interpretação: você é muito bem-humorado. Não exatamente um palhaço, 
mas dono de um humor cáustico e cínico. Muito autoconfiante, acha que a imortalidade 





coloca-o em um patamar inatingível. Seu conflito com os vampiros vem de uma 
disputa particular de poder — mas, sobretudo, pela busca de novos desafios. Como 
boa parte dos irlandeses, você é pouco discreto, fala alto e adora bebida. Entretanto, é 
capaz de ser extremamente polido e educado se a ocasião assim exigir. 


Giles DeLaurentis 


História: quando o jamaicano de 31 anos Giles DeLaurentis conheceu a nova namo- 
rada de seu irmão, logo achou que havia alguma coisa errada. Ela era jovem, americana 
e muito pálida — pelo que seu irmão dizia, sofria de uma doença rara. Vivia dizendo 
que levaria Robert para a América. 


Nos meses que se seguiram, os dois irmãos — que até então tinhm uma forte 
amizade — foram se distanciando aos poucos. Robert passou a frequentar lugares 
pouco recomendáveis e passar madrugadas inteiras fora. Dormia o dia todo e só 
acordava à noite. 

Giles começou a desconfiar que havia algo além de simples noitadas de diver- 
são. Certa noite, quando Robert se levantou, Giles seguiu-o até um galpão abandonado 
onde estava acontecendo uma enorme festa. Observando por uma janela, o rapaz 
assistiu a uma espécie de ritual macabro, com várias mulheres penduradas por ganchos 
de açougue e correntes. Todas tinham os pulsos e pescoços cortados para deixar o 
sangue escorrer. Embaixo, jovens quase inumanos se amontoavam de bocas abertas, 
bebendo avidamente o líquido. Seu irmão era um deles. 


Confuso e sem saber o que fazer, Giles passou o resto da noite em um bar. 
Dormiu na casa de um amigo. No dia seguinte, quando chegou em casa, encontrou 
toda a família morta. Os corpos retalhados, com ferimentos causados por garras e 
dentes. Sangue por toda a parte. Apenas Robert não estava entre eles. Suas roupas não 
estavam no armário. Era como se ele tivesse resolvido viajar de uma hora para outra. E 
só havia um lugar para onde seu irmão poderia fugir — a América. 

Giles fez as malas, juntou todo o dinheiro que tinha e viajou para os Estados 
Unidos. Desde então ele vem procurando por seu irmão, com quem pretende “acertar 
as contas”. Em uma de suas passagens por Los Angeles, Giles conheceu Susan 
Collins, uma caçadora de vampiros recém admitida no Clube de Caça de L.A. Giles 
formou uma dupla com ela, e juntos destruíram bom número de vampiros. 


Aspecto: Giles é negro, têm 1,85m e é muito forte, embora não tenha músculos 
extremamente exagerados. Usa cabelos compridos em estilo rastafari e não se separa 
dos óculos escuros. Tem gosto exótico para roupas: coletes sem camisa, calças rasga- 
das e jaquetas de couro. Costuma usar uma metralhadora de mão e cavalgar uma moto 
Harley Davidson. 


Dicas de Interpretação: você fala pouco, mas tem pavio curto. Sua verdadeira obses- 
são é descobrir o paradeiro do irmão. Está pouco ligando para os vampiros, seu 
problema é única e exclusivamente com seu irmão. Você poderia inclusive trabalhar ao 
lado de outro vampiro (desde que Susan não estivesse por perto, que fique claro) se 
isso O ajudasse a cumprir seu objetivo. Quando fala, é extremamente confiante e 
seguro de si. Prefere ação ao planejamento cuidadoso. Sua grande arma é a intimida- 
ção: você é um verdadeiro valentão. 


Ah, sim: você ODEIA reggae, e costuma tocar guitarra nas horas vagas! 


Susan Collins, a Foice 


História: pouco se sabe sobre o passado de Susan. O único fato certo é que ela foi uma 
modelo de grande destaque na adolescência. Mergulhada no vício das drogas, desapa- 
receu por quase sete anos e ressurgiu misteriosamente há pouco tempo. Ela se recusa 
a falar sobre o passado. Nem mesmo seu parceiro Giles conhece o verdadeiro motivo 
que a levou a se tornar uma caçadora. 


Susan é uma atriz nata. Usa seus talentos de representação para encobrir seu 
verdadeiro passado. Seu comportamento adapta-se à pessoa com quem estiver conver- 
sando — uma habilidade útil quando você lida com os mestres da manipulação. Seu 


Poderes 
dos 
Feiticeiros 


Personagens Feiticeiros são 
construídos quase da mesma 
forma que os mortais co- 
muns. Eles têm 6/4/3 pontos 
para Atributos, 1 1/7/4 para 
Habilidades, 5 para Antece- 
dentes, para as Linhas de 
Atuação, 5 pontos de Força 
de Vontade iniciais e 21 
Pontos de Bônus. 


As Linhas de Atuação são 
poderes similares às Esferas 
dos Magos, mas de poder 
menor. Todas exigem um 
teste de Atributo + Habilida- 
de. Alguns exemplos: 


Chamados: para invocar 
animais pequenos (nível 1), 
maiores (níivel 2), mortais 
(3) seres sobrenaturais 
inferiores (4) e normais (5) 


Encantos: para fascinar 
pessoas. Cada nível permite 
um dado extra em testes 
Sociais durante uma cena. 


Cura: para recuperar um 
Nível de Vitalidade por 
nível. Não cura dano 
agravado. 


Ilusão: para criar desde 
pequenas imagens imóveis 
(nível 1) até ilusões maiores 
que enganam todos os 
sentidos (nível 5). 


Maiores detalhes sobre os 
Feiticeiros e seus poderes 
podem ser encontrados no 
suplemento importado 
World of Darkness: 
Sorcerer ou na revista 
DRAGÃO BRASIL 456. 








Christian 
O'Brian 


Natureza: 
Bom Vivant/Galante 


Comportamento: 
Comediante 


Idade Aparente: 26 anos 


Atributos: Força 4, Des- 
treza 5, Vigor 4, Carisma, 
Manipulação 4, Aparência 
3, Percepção 4, Inteligência 
3, Raciocínio 4 


Habilidades: Expressão 4, 
Prontidão, 3, Esportes 2, 
Esquiva 4, Lábia 4, Condu- 
ção 2, Etiqueta 4, Armas 
Brancas 6, Performance 3, 
Furtividade 6, Investigação 
4, Linguística 3 (espanhosl, 
francês, latim), Ocultismo 6 


Antecedentes: Aliados 5, 
(Clube de Caça), Reputação 
4. Recursos 6 


Qualidades e Defeitos: 
Concentração, Audição 
Aguçada, Temerário 


Poderes: Auspícios 2, 
Rapidez 3, Potência 4, 
Fortitude 5 


Virtudes: Consciência 3, 
Autocontrole 4, Coragem 4 


Humanidade 8, 
Força de Vontade 9 
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ódio por vampiros transcende qualquer tentativa de explicação. Em combate, Susan 
torna-se uma máquina de matar. E também uma fumante inveterada. 


Não por acaso, Susan foi o primeiro membro do Clube de Caça escolhido como 

parte da Foice — o grupo de caçadores de confiança do Ceifador. Um ritual secreto 
conferiu a ela poderes semelhantes aos dos vampiros... mas nem mesmo Giles suspeita 
do preço que ela teria pago por esses poderes. 
Aspecto: Susan tem 1,71m, cabelos ruivos e olhos verdes. Geralmente usa vestidos 
leves que não atrapalham seus movimentos e ressaltam suas “curvas”. Entretanto, 
dependendo da missão, pode ser vista com roupas mais causuais. Dificilmente alguém 
encontrará Susan sem um cigarro na boca. 


Dicas de Interpretação: seu talento como atriz é tão grande que se confunde com 
sua própria personalidade. Giles costuma dizer que “ninguém conhece a verdadeira 
Susan”. Isso pode ser resultado de algum trauma ou apenas um jogo doentio, nin- 
guém sabe ao certo. 


Você dificilmente age do mesmo modo por muito tempo. Seu temperamento é 
extremamente flutuante: em um dia pode ser a pessoa mais calma e doce do mundo 
para, no dia seguinte, transformar-se em uma sádica impiedosa. O único que parece 
entendê-la é o parceiro Giles. Mesmo assim, nem ele sabe o que aconteceu com você 
durante o ritual de iniciação da Foice. E ninguém saberá... 


Seus métodos de caça variam de acordo com seu alvo. Tanto pode usar a 
sedução, aproveitando-se de sua bela aparência, como sua fantástica habilidade com 
armas. Juntos, você e Giles são praticamente infalíveis e lideram o ranking do Clube de 


Susan e Giles: 
a grande dupla 








Caça de Los Angeles — não raras vezes se aventurando fora dos EUA. 


O Quinteto 


História: talvez a maior equipe de caçadores existente na América, o Quinteto é um 
grupo tão singular quanto misterioso. A grande curiosidade talvez diga respeito a seu 
surgimento: embora as atividades do Quinteto documentadas pelo Clube de Caça de 
Boston tenham se iniciado em meados de 1997, não há qualquer indício de filiação de 
novos membros ao clube naquele ano. 


Diz uma lenda que o grupo foi fundado por Randal Harris, um ex-oficial do 
exército americano, amante da caça tradicional. Conta-se que Harris viajou por todo o 
planeta caçando todo e qualquer tipo de animal, disputando torneios clandestinos na 
África e trazendo a maioria dos troféus. 

Nesta época, durante uma viagem para o Canadá, ele por acaso ouviu falar dos 
Clubes de Caça. Incapaz de encontrar alguém que pudesse indicá-lo como associado, 
mas obcecado pela idéia de ingressar na instituição, Randal secretamente seguestrou 
um associado de menor calibre, torturou-o e ameaçou matá-lo caso não fosse indicado 
como próximo membro do clube. 


Deste modo Randal ingressou no Clube de Caça de Boston provisoriamente, 
como é o procedimento normal. Aos poucos ele entendeu o real objetivo da instituição: 
caçar vampiros! Orientado por seu novo amigo Bob Remington, um yuppie revoltado 
que havia achado o verdadeiro sentido da vida no Clube de Caça, aprendeu sobre a 
existência de vampiros e outras criaturas — e ficou maravilhado. Havia uma infinidade 
de presas prontas para serem caçadas. 


Entretanto, antes de completar dois meses como sócio, a informação de que ele 
havia usado de ameaça e tortura para ingressar no clube veio à tona. Randal foi enviado 
para uma missão, um treinamento de campo num parque florestal no Canadá. No 
caminho, Bob contou-lhe a verdade: não havia missão nenhuma. Randal seria caçado 
pelos outros sócios e executado, por ter violado as regras de admissão. 


Sabendo o que aconteceria e contando com a ajuda de Bob Remington, Randal 
assassinou os outros três caçadores que deveriam executá-lo. Os dois voltaram à sede 
como se nada tivesse acontecido e Randal teve seu status como membro permanete 
concedido. 


Aos poucos Randal e Bob foram diminuindo sua frequência nas reuniões do 
clube, embora suas caçadas fossem bem sucedidas o suficiente para mantê-los no 
ranking dos cinco primeiros em Boston. Um dia, desapareceram de vez. 


Pouco tempo depois aconteceram as primeiras aparições do Quinteto dentro do 
Clube de Caça de Boston. Embora os membros do grupo não possam ser identificados 
— graças aos capuzes negros que usam —, desconfia-se que os dois líderes do grupo 
sejam na verdade Randal Harris e Bob Remington. Isso nunca foi comprovado, e não 
há o menor indício da identidade dos outros três membros. Talvez sejam sócios antigos 
do clube, talvez novos sócios admitidos pelo “método Randal”. Ou talvez nem mesmo 
sejam sócios. 

O fato é que o Quinteto é talvez o grupo de caçadores mais perigoso da América, 
empregando táticas militares e técnicas de guerrilha para caçar vampiros. 


Aspecto: todos os cinco membros do grupo têm praticamente a mesma aparência, com 
pequenas diferenças na voz e altura. Eles andam sempre com blusas lisas pretas, 
capuzes pretos de esquiador, óculos de atirador, calças e luvas pretas de couro e botas 
do exército. Ninguém nunca os viu em suas identidades civis. 


Dicas de Interpretação: Quando estão na compania de outros caçadores, os mem- 
bros do Quinteto dizem apenas o que é estritamente necessário. Dificilmente trocam 
informações com outros membros do clube, e correm boatos de que o grupo tem 
executado caçadores que tentaram caçar o mesmo alvo que eles. Jamais um membro do 
Quinteto é visto agindo sozinho. 


O Quinteto usa uma vasta gama de armamentos e métodos de ataque. Sua área 
de atuação não se restringe apenas aos Estados Unidos: há notícias de ataques do 
Quinteto no México, Bolívia, Peru, Argentina e Brasil. 


Giles 
DS Brisa 


Natureza: Fanático/Mártir 


Comportamento: 
Excêntrico 


Idade: 33 


Atributos: Força 5, Des- 
treza 3, Vigor 5, Carisma 1, 
Manipulação 2, Aparência 
2, Percepção 4, Inteligência 
2, Raciocínio 5 


Habilidades: Prontidão 5, 
Esportes 4, Briga 4, Esqui- 
va 2, Intimidação 6, Manha 
4, Condução 4, Armas de 
Fogo 4, Armas Brancas 2, 
Performance 3, Ofícios 2, 
Investigação 3, Ocultismo 2 


Antecedentes: 
Recursos 2, Aliado 1 
(Susan), Reputação 3 


Virtudes: Consciência 3, 
Autocontrole 1, Coragem 5 


Qualidades e Defeitos: 
Autoconfiança, Temerário, 
Às do Volante, Cabeça 
Quente 


Poderes: Potência 3 


Humanidade 7, 
Força de Vontade 7 



































































Susan 
Collins 


Natureza: Manipuladora 


Comportamento: Caçado- 
ra de Emoções 


Idade: 24 


Atributos: Força 3, Des- 
treza 5, Vigor 5, Carisma 4, 
Manipulação 5, Aparência 
4, Percepção 4, Inteligência 
3, Raciocínio 5 


Habilidades: Expressão 5, 
Prontidão 5, Esportes 3, 
Briga 2, Esquiva 4, Intimi- 
dação 1, Liderança 3, Ma- 
nha 2, Etiqueta 3, Condu- 
ção 4, Armas de fogo 5, 
Ofícios 3, Segurança 3, 
Furtividade 5, Computador 
3, Investigação 4, Ocultis- 
mo4. 


Antecedentes: 
Recursos 3, Aliado 1 
(Giles), Reputação 6 


Virtudes: Consciência 3, 
Autocontrole 1, Coragem 5 


Qualidades e Defeitos: 
Vontade de Ferro, 
Sangue Venenoso 


Poderes: Auspícios 2, 
Ofuscação 2, Presença 2 


Humanidade 7, 
Força de Vontade 9 








Ana Paula 


História: Nascida em Curitiba, no Paraná, Ana Paula Magalhães cresceu no que se 
pode chamar de “berço de ouro. Membro de família tradicional e sendo seu pai um dos 
donos de uma das empresas mais rentáveis do estado, Ana sempre teve tudo o que quis 
— dos menores gostos aos mais extravagantes desejos. Ao contrário do que se podia 
esperar nessas condições, ela não tornou-se uma garota mimada. Muito pelo contrário. 


Ao invés de se acomodar com uma vida de regalias, a idéia de ter tudo “nas 
mãos” passou a frustrá-la quando atingiu a adolescência. Como poucas pessoas em 
uma situação dessas, Ana Paula sentia falta de conquistar algo por seu próprio esforço. 
Algo que fosse fruto direto de seu próprio trabalho. Seu desejo, entretanto, teve que 
esperar ainda mais alguns anos para se tornar realidade. 


Quando aprovada no vestibular de Jornalismo de uma das mais conceituadas 
universidades de São Paulo, Ana Paula viu sua “grande chance”. Era o momento de 
“começar do zero”, como sempre quis. Recusando uma quantia substancial em dinhei- 
ro oferecida por seu pai como “ajuda de custo”, ela se mudou para São Paulo. Sua 
partida, felizmente, foi entendida sem ressentimentos por seus familiares, que jamais 
deixaram de manter contato. 


Ana foi morar com duas amigas, Roberta e Vera, em um apartamento alugado na 
região dos Jardins, bem próximo à Avenida Paulista. Adaptação não foi muito fácil. 
Tudo era novo para ela: as amigas, a cidade (que ela às vezes imaginava como um 
enorme monstro cinza), a faculdade... Aos poucos, porém, as coisas foram entrando 
nos eixos. No final do primeiro ano de curso a nova vida já era confortável. 


Nessa época Ana Paula conheceu Rafael Vilares, também estudante de jornalis- 
mo (em outra faculdade) e amigo de Vera. Os dois se encontraram pela primeira vez 
durrante o aniiversário de Roberrta, no Victoria Pub, antigo bar localizado na Alameda 
Lorena. O que começou como uma conversa ocasional sobre os destinos políticos do 
país no início da década acabou em um papo informal à beira da cama de Rafael. 


Menos de uma semana depois, a idéia de que tinha sido um “caso passageiro” já 
havia abandonado completamente a mente de Ana Paula. Menos de quinze dias depois 
os dois haviam começado a namorar. Rafael e Ana Paula permaneceram juntos pelos 
três anos seguintes, mas viam seu relacionamento com olhos diferentes... 


Rafael tinha os próximos dois anos planejados: noivar e casar logo após estabe- 
lecer suas condição financeira. Assim que Ana se formou, durante um jantar de come- 
moração, ele a pediu em casamento. Já tinha tudo planejado e nada 1a dar errado. Nada. 


Desde que Ana aceitasse seu pedido. 


Para a infelicidade dele, Ana Paula tinha outros planos — resumidos em um 
pequeno papel retangular. Uma passagem para Londres. Ela ia passar pelo menos dois 
anos na “terra de Shakespeare”, talvez para um curso de pós graduação ou de cinema. 
Era doloriso dizer, mas para Ana ainda não era a hora de parar, ter filhos e cuidar da 
casa. Por mais que estivesse apaixonada, 


Rafael, logicamente, não ficou contente com a notícia. Mas, mesmo magoado, o 
rapaz cumpriu suas últimas obrigações como namorado de maneira exemplar: ajudou 
com as malas, levou Ana ao aeroporto, deu-lhe o abraço carinhoso de que ela tanto 
precisava e até acenou para que ela visse da janela do avião. Mas assim que o vôo 864 
da TAM tomou os céus de São Paulo e partiu na direção do Velho Continente, Rafael 
apagou Ana Paula de sua mente. 


Ana Paula voltou dois anos depois. Fez sua pós graduação e trabalhou em uma 
rede de televisão européia por um ano e meio. Assim que chegou, comprou um 
apartamento no Sumaré e um Corsa 97. Não teve sucesso em reencontrar suas amigas 
Roberta e Vera, e não fez qualquer menção de procurar o ex-namorado. 

Com sua qualificação profissional, não foi difícil arranjar um novo emprego. 
Após uma breve série de entrevistas, Ana Paula foi aceita como “repórter de rua” em 
um telejornal da Globo. Seu estilo obstinado e investigativo agradou o publico e os 
executivos da rede, que resolveram transformar suas participações periódicas no noti- 
ciário local em um quadro permanente no Fantástico. Daí para seu próprio programa 
semanal foi uma questão de meses. O processo inteiro (de repórter de rua a apresenta- 





dora) levou menos de um ano e meio. 


Ana Paula ainda estava meio atordoada com tanto sucesso quando reencontrou 
Rafael. Ele próprio havia se tornado redator de um programa para jovens na rede 
Bandeirantes. Após vê-la na TV, usou de um contato ou outro e conseguiu seu telefo- 
ne. Os dois combinaram um passeio para “relembrar os velhos tempos”. 


Os encontros se tornaram cada vez mais frequentes e não demorou para que 
ambos voltassem a se envolver intimamente. Durante os próximos seis meses os dois 
passaram a se ver pelo menos três vezes por semana, passando a frequentar uma casa 
noturna paulistana conhecida como Masquerade: lugar estranho, mas interessante. 
Rafael parecia conhecer boa parte das pessoas por lá, e se sentia a vontade. 


Apesar de estarem juntos novamente, Ana estranhou um fato: Rafael sequer 
levantou a hipótese de um novo namoro. Aquela não era exatamente a conduta normal 
do homem que ela conhecia. Mostrando sua preocupação, ela foi convidada para um 
novo encontro — novamente no Masquerade — quando prometia esclarecer tudo. 
Encontraram-se no lugar combinado, escolheram uma mesa na Elite e pediram dois 
drinques. Rafael se mostrava preocupado, quase triste. Era quase como se tentasse 
criar coragem para dizer algo muito grave. 

Antes que pudesse tomar a decisão, dois homens corpulentos de terno e gravata 
disseram que precisavam conversar “em particular” com Rafael. O rapaz levantou, 
lançou um leve sorriso para Ana e seguiu com eles até as cabines reservadas. 

Ana esperou duas horas antes de finalmente entender que Rafael jamais voltaria. 


Sua primeira hipótese foi a de ter sido simplesmente abandonada. Talvez Rafael 
fosse casado e não teve coragem de contar, ou talvez ele simplesmente não quisesse 
mais vê-la. Duas suposições que seriam extremamente plausíveis se não fosse UM 
detalhe: a presença dos dois homens. 


No dia seguinte ela voltou ao Masquerade a fim de resolver o mistério e obter 
mais informações. Para sua surpresa entretanto, ninguém sabia de nada sobre Rafael. 
Pior ainda: ninguém sequer havia ouvido falar dele. Nem os seguranças, nem o barman 
com quem ele costumava conversar fregiientemente. Era como se ele jamais houvesse 
frequentado a casa noturna. 


Intrigada e indignada, Ana começou a investigar. Interrogou funcionários da 
Bandeirantes, onde Rafael trabalhava — mas ali, como no Masquerade, ninguém 
parecia se lembrar dele. Ela chegou a procurar nos arquivos da polícia, puxando os 
dados da documentação de Rafael. Para sua surpresa, nada foi encontrado. Para os 
registros oficiais, nunca havia existido um Rafael Vilares... 


Os contatos e fama de Ana Paula a tornam bastante influente na sociedade 
mortal, especialmente em São Paulo. Sua grande proteção contra os vampiros (cuja 
existência ela ainda não sabe) é sua própria fama como repórter: se ela desaparecer ou 
sofrer algum tipo de “acidente” enquanto investiga o Masquerade, suspeitas indesejadas 
podem surgir. Infelizmente para a Camarilla, Ana Paula também é dona de uma forma 
de vontade tal que não pode ser ameaçada ou Dominada. 


Ana Maria não é membro do Clube de Caça e nem conhece sua existência ainda. 
Mesmo assim, ela se tornou um tipo de antagonista a que os vampiros não estão 
acostumados — alguém que não pode ser vencida pela força. 


Aspecto: para alguém famosa em todo o Brasil, Ana Paula não é especialmente linda 
— gua aparência é apenas normal. Seu sucesso na TV veio muito mais por consequência 
de sua força de vontade. Assim, com óculos esculos e um ou dois outros acessórios, 
ela consegue circular pelas ruas sem ser reconhecida se assim quiser — boa coisa para 
uma repórter investigativa. 


Dicas de Interpretação: você é absolutamente obstinada. Nada consegue afastá-la de 
um caso. O desaparecimento de Rafael, por exemplo, anda tomando quase todo o seu 
tempo. Algo lhe diz que o segredo por trás de tudo está no Masquerade, e o clube está 
em sua mirra — você ainda não suspeita da existência de “vampiros”, mas essa 
descoberta pode chegar a qualquer momento, 

Você não se intimida facilmente, e é também incapaz de recusar um pedido 


legítimo de ajuda. Para você, sua condição social e seu papel dentro da mídia a tornam 
uma samaritana quase que por obrigação. 


PANE] 
Paula 


Natureza: Samaritana 
Comportamento: Fanática 
Idade: 26 anos 


Atributos: Força 1, Des- 
treza 3, Vigor 2, Carisma 2, 
Manipulação 3, Aparência 
2, Percepção 4, Inteligência 
2, Raciocínio 3 


Talentos: Expressão 2, 
Prontidão 2, Intimidação 2, 
Manha 3, Lábia 4, Condu- 
ção 2, Etiqueta 3, 
Furtividade 2, Computador 
2, Investigação 5, Finanças 
2, Lingiística 1 (inglês), 
Política 1, Burocracia 1 


Antecedentes: Recursos 4, 
Fama 5, Contatos 4 


Virtudes: Consciência 4, 
Autocontrole 2, Coragem 4 


Qualidades e Defeitos: 
Vontade de Ferro, Cone- 
xões com o Sistema Jurídi- 
co, Coração Mole, Fobia 
Grave (ratos) 


Humanidade 7, 
Força de Vontade 7 
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Rosalia, Príncipe de São Paulo 


História: “Vencer sempre!” tem sido o lema de Rosalia Hale por mais de meio século. 
E o mais importante de tudo: a qualquer custo. A sociedade sempre foi muito exigente, 
e Rosalia sempre atingiu os padrões mais altos em todos os sentidos. Desde pequena 
sempre foi linda, e teve dos pais tudo o que queria. Isso provavelmente a tornaria mais 
uma dessas meninas ricas fúteis. Mas, ao contrário de que se esperava, Rosalia tornou- 
se não apenas uma mulher brilhante, como dona de uma astúcia inigualável. Nada 
escapava a seu olhos ou ouvidos. “Mantenha seus amigos perto e seus inimigos mais 
perto ainda” Machiavel teria encontrado a sua mais perfeita discípula. 

Com acesso a uma educação de alto nível, ela se tornou rapidamente a líder do 
jornal local e também chefe de torcida — uma combinação normalmente impossível! 
Óbvio que sempre foi a Rainha dos bailes de verão no colégio, assim como no baile de 
formatura. Odiada e amada por muitos, sempre trilhou o caminho da fama e do sucesso. 


Aos 17 já fumava cigarrilhas e dirigia carros em alta velocidade. Sua inteligên- 
cia sempre a fazia buscar desafios cada vez maiores. Nada era suficiente para ela, nada! 


Antes mesmo de se formar, foi convidada para entrar em Harvard — onde 
cursou, entre outros, história da arte, línguas estrangeiras, línguas mortas e administra- 
ção. Mas infelizmente — ou felizmente — o destino não quis que ela se formasse. 
Rosalia poderia ter vivido uma vida normal, mas ela simpesmente chamava muita 
atenção. Atenção demais para não ser notada por John Galtard, um Toreador conheci- 
do e desprezado na sociedade Cainita por ter como passatempo acabar com a reputação 
de moças respeitáveis e ricas da sociedade mortal de Boston. 


Mesmo sendo uma mulher decidida e madura, apesar da pouca idade, não 
demorou para Rosália cair nas graças dele. John era, além de muito bonito, extrema- 
mente sedutor. Mas o inesperado aconteceu; ele se apaixonou perdidamente por Rosalia, 
não conseguindo tirá-la da cabeça, quando ela disse que não o queria mais. John 
perdeu o controle e disse que faria de tudo para ficar para sempre com ela. 

Rosalia sabia que tinha um grande trunfo, e pediu a John para revelar seu maior 
segredo como prova de seu amor. Ele, fraquejando, revelou que era um vampiro, 
contando alguns detalhes a repeito de como era ser um. Ao contrário do que esperava, 
a reação de Rosália foi muito calma. Ela disse que, se ele a queria para sempre, teria que 
transformá-la em uma vampira, pois ela não viveria tanto tempo. 

John relutou, pois não queria que isso acontecesse com ela jamais! Era de certa 
forma uma maldição, ele não poderia aceitar. Mas quando Rosalia disse que se ele não 
o fizesse, outro o faria, John perdeu a razão e avançou. Mordeu seu pescoço com toda 
a volúpia que cra possível, enquanto gritava coisas desconexas: “Então era isso que 
você queria, não é? Pois tome!” 


A cena foi interrompida por Arnaud, um amigo de John — que, suspeitando do 
que iria acontecer, os seguiu até lá. Arnaud lembrou a John sobre as Tradições e eles 
decidiram pedir ao Príncipe da cidade permissão para Abraçar Rosalia. 

O Príncipe então autorizou o Abraço dela, mas disse que Arnaud deveria fazê- 
lo, pois John não possuía responsabilidade para ter uma cria. Arnaud assim o fez, mas 
logo depois eles se desentenderam por ciúmes — obra de Rosalia — e Arnaud foi 
embora da cidade. 


Nas noites que se seguiram, Rosália sugou de John toda a informação que ele 
possuía, aprendendo rapidamente — além de também estudar sobre ocultismo e coisas 
afins. Quando percebeu que não havia nada mais que ele pudesse ensiná-la, Rosalia 
sugou o que ele tinha de mais preciso: sua vitae. Bebendo o sangue de seu senhor, ela 
notou que se sentia mais forte, notou que conseguia fazer mais coisas que antes. Ela 
experimentou a Diablerie. 


Mas isso não era suficiente. Rosalia queria mais poder. Mas sabedoria. Mais 
conhecimento. Então abandonou a faculdade e passou a procurar outros como ela. 
Novamente, o destino se movimentou e ela foi encontrada antes pelo “grand sire” de 
John — Seiti Tahara, um vampiro muito poderoso, mas desconhecido em Boston. 


Ele a levou até a suite do hotel em que estava hospedado e agradeceu pelo favor 
que havia feito, livrando-se de um peso como John Galtard. Rosalia viu surgir a 


Rosalia 
Hale 


Clã: Toreador 

Conceito: Marchand 
Comportamento: Diretor 
Geração: 7º 

Abraço: 1922 . 

Idade Aparente: 24 


Atributos: Força 2, Des- 
treza 4, Vigor 3, Carisma 4, 
Manipulação 5, Aparência 
5, Percepção 4, Inteligência 
4, Raciocínio 5 


Habilidades: Prontidão 2, 
Esportes 2, Empatia 3, 
Esquiva 4, Liderança 4, 
Lábia 4, Empatia com Ani- 
mais 3, Armas Brancas 3, 
Armas de Fogo 3, Condu- 
ção 3, Etiqueta 5, 
Performance 3, Furtividade 
4, Computador 3, Finanças 
3, Direito 4, Linguística 4 
(português, francês, ale- 
mão, latim), Ocultismo 4, 
Política 5 


Habilidades Secundárias: 
Diplomacia 4, História da 
Arte 3, Estilo 3, Sedução 3, 
Conhecimento de Arte 
Brasileira 5 


Antecedentes: Aliados 4, 
Status 5, Influência 4, Fama 
2. Contatos 5, Recursos 5, 
Lacaios 5 


Disciplinas: Presença 5, 
Rapidez 3, Auspícios 4, 
Domimação 2, Fortitude 3, 
Potência 2, Ofuscação 2, 
Animalismo 1 


Virtudes: Consciência 3, 
Autocontrole 4, Coragem 5 


Humanidade 5, 
Força de Vontade 8 


Qualidades e Defeitos: 
Audição Aguçada, Apren- 
diz Rápida, Mansão, Cone- 
x0es com o Mundo das 
Artes, Ingerir Comida, 
Alergia (Drogas legais), 
Sono Pesado 








Carniçais 
de Rosalia 


Rosalia Hale tem 
numerosos carniçais 
humanos e um cão. Os 
humanos têm as seguintes 
características: 


Atributos: Força 3, Des- 
treza 4, Vigor 3, Carisma Í, 
Manipulação 1, Aparência 
3, Percepção 2, Inteligência 
2, Raciocínio 3 


Habilidades: Prontidão 2, 
Esportes 2, Briga 2, Esqui- 
va 2, Manha 3, Lábia 3, 
Condução 2, Etiqueta 3, 
Armas de Fogo 1, Armas 
Brancas 3, Segurança 2 


Disciplinas: Potência 1, 
Rapidez 1 


Virtudes: Consciência 2, 
Autocontrole 3, Coragem 4 


Humanidade 6, 
Força de Vontade 5 


Matisse 


Uma cadela carniçal da raça 
afehanhound, primeira 
colocada de sua raça no 
ranking do Kennel Club, 
Matisse é a criatura mais 
querida por Rosalia. Muito 
raramente a Toreador 

é vista sem ela. 


Atributos: Força 2, Destre- 
za 4, Vigor 3, Percepção 3, 
Inteligência 2, Raciocímo 2 


Habilidades: Prontidão 3, 
Esportes 2, Briga 3, Esqui- 
va 3, Empatia 2 (3 com 
Rosalia), Intimidação 2, 
Furtividade 2 

Disciplinas: Potência 1, 
Rapidez 1 


Força de Vontade 6 
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melhor oportunidade de sua vida. Novamente, ela sugou todas as informações possí- 
veis de Seiti, até que ele lhe disse para ir para o Brasil: havia naquele país uma cidade 
que muito o interessava, uma cidade com um futuro muito promissor para os negócios 
do clã — assim como para os negócios de qualquer um de nossa espécie. Seiti era um 
marchand renomado e não demorou muito para Rosalia se estabelecer em São Paulo 
com uma fabulosa galeria de arte. Nomes como Tarsila do Amaral e Portinari se 
tornaram muito familiares a ela, que demostrou uma grande preferência para a arte 
brasileira. Soube também que Arnaud havia passado um tempo em São Paulo, através 
de um dos empregados da galeria. 

Tempos depois, chegou a vez de Rosalia retribuir o que Seiti havia feito por ela. 
Chegou a hora de recolher o restante de informação e conhecimento que ele poderia lhe 
dar. O momento de Seiti entregar seu poder para ela. 


Após se fixar como um dos Membros mais proeminetes da sociedade vampírica 
e obter grande status perante os Toreador, Rosalia convidou Seiti pata conhecer as 
conquistas que ela havia realizado naquela nova cidade. Ele disse que estava muito 
orgulhoso, mas que dali em diante tomaria a frente dos negócios em São Paulo e na 
América do Sul. Rosália ficou furiosa! Como ele ousava querer retirar dela o sucesso 
que havia conseguido a tanto custo? 


O próximo passo seria o Principado de São Paulo. Para atingir essa meta, ela 
teria que lidar com certos obstáculos. Mas não houve muito problema. O ambicioso 
Sylvano Burman, antigo ancião Ventrue e seu detestável rival — que havia provocado 
a desgraça de uma grande amiga, apenas por provocação — matou o Príncipe anterior 
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e tentou tomar para si o Principado, jogando a culpa sobre um grupo de neófitos. 
Rosalia foi mais astuta e aliou-se às crianças da noite, ajudando-os a provar sua 
inocência e revelar o crime de Sylvano, para tornar-se ela própria a nova Príncipe. 


Ainda na noite seguinte, logo após a destruição de Sylvano na Mansão da Noite 
Eterna, ela desferiu seu golpe decisivo. Seu senhor Seiti chegou à cidade, apenas para 
ser emboscado e capturado pelos carniçais de Rosalia. Preso e com uma estaca no 
coração, Seiti teve o sangue escoado através de muitos pequenos cortes feitos por 
Rosalia: quando sua fraqueza era tal que os cortes não mais se fechavam, Rosalia 
decidiu receber o prêmio por ser uma aluna tão esforçada. Então ajoelhou-se delicada- 
mente ao lado do corpo inerte e, segurando seu braço com as mãos, fincou seus 
caninos no pulso de Seiti. Mais uma Diablerie. Mais uma conquista. 


Rosalia é hoje a Príncipe de São Paulo, e mantém a cidade a mão de ferro. 


Aparência: em uma palavra... linda. Em duas palavras... linda e assustadora. Rosalia 
tem cabelos ruivos pouco abaixo dos ombros, olhos azuis, corpo perfeito, roupas 
idem. Sempre usa roupas da última moda, assinadas pelos melhores estilistas nacio- 
nais e estrangeiros, sem nunca repetir uma sequer. 

Você quase nunca usa preto (“Óbvio e vulgar demais!”). Exceto, talvez, em 
velórios — embora não seja surpreendente encontrá-la usando vermelho nessas ocasi- 
ões. Costuma usar jóias tão antigas e caras que poderiam alimentar um pequeno país: 
muitos (tolos) acreditam serem falsas, e muitos outros (tolos?) acreditam possuir 
algum tipo de poder especial. 


Dicas de Interpretação: os Toreador apóiam a Camarilla, mas em geral costumam ser 
desligados dos assuntos políticos. Não é este o seu caso. Você vê a organização dos 
Cainitas como uma bagunça total, e isso é algo que não tolera. Os vampiros precisam 
aprender a viver em ordem para aproveitar melhor as maravilhas da eternidade. Você 
tem pena desta cidade, pena daquilo que os outros Príncipes fizeram com ela. Você sabe 
que pode fazer melhor. 


Você é forte, decidida e nunca, nunca demostra nenhum tipo de hesitação, medo 
ou surpresa na frente dos outros. Todos devem pensar que você é inabalável e comple- 
tamente senhora da situação. Ande como um felino e olhe como tal. Olhe no fundo dos 
olhos da pessoas, como se soubesse todos os seus segredos. E, acima de tudo, de- 
monstre força e poder. Muitos vão te admirar e muitos vão te odiar. Esta é a fórmula. 


Um detalhe: se é que você realmente pode amar, a criatura que você mais ama 
neste mundo é Matisse, sua cadela premiada. Se algo acontecer a ela... não, é melhor 
nem pensar em tal coisa. 


Tormento de Gaia 


História: Tormento de Gaia consegue uma proeza notável entre os dementes membros 
de seu clã: ele é levado a sério. Muito a sério. 

Este Malkavian pode ser definido como um “eco-terrorista às avessas”. Sua 
loucura provém de um ódio inexplicável pela vida e qualquer um que mostre sinais de 
amá-la. Ele caça lobisomens por diversão, colecionando suas peles e cabeças como 
troféus. Muitos classificam seu fanatismo anti-ecológico como uma fantasia, uma 
ilusão de heroísmo diante da ameaça dos Lupinos — e a Camarilla sabe tirar proveito 
disso. Embora não obedeça ordens diretas, Tormento pode ser influenciado e manipu- 
lado com certa facilidade, por boatos bem colocados (“Sim, aquele Brujah anda envol- 
vido com o Greenpeace!”). Não são raras as vezes em que a Príncipe Rosalia, Verônica, 
Xavier e outros utilizam seus “serviços” para eliminar pessoas indesejáveis. Ele rara- 
mente percebe quando está sendo lançado contra uma vítima — ou então não se 
importa com isso. Aparentemente, a única coisa capaz de perturbar Tormento é a 
ausência de um alvo diante de sua arma! 


Tormento é pouco mais que uma máquina de matar sem mente — um guerreiro 
bem útil, quando bem orientado. Até recentemente, com a aproximação das Noites 
Finais, Tormento tem sido um precioso instrumento para perseguir e destruir os de 
sangue fraco. Atualmente, contudo, a Camarilla usa Tormento como um poderoso e 
indispensável cavalo no jogo de xadrez contra o Clube de Caça. 


Tormento 
de Gaia 


Clã: Malkavian 


Conceito: 
Assassino Psicopata 


Natureza e 
Comportamento: Fanático 


Geração: 8º 


Idade Aparente: 
desconhecida 


Atributos: Força 4, 
Destreza 6, Vigor 4, 
Carisma 2, Manipulação 4, 
Aparência ?, Percepção 5, 
Inteligência 3, Raciocínio 4 
Habilidades: Prontidão 3, 


Esportes 3, Briga 5, 
Esquiva 4, Intimidação 5, 


. Condução 5, Armas de 


Fogo 7, Armas Brancas 4, 
Ofícios 3, Segurança 5, 
Furtividade 5, 
Sobrevivência 4, 
Computador 4, 
Investigação 4, Política 3 


Antecedentes: Aliados 5, 
Contatos 3, Fama 3, 
Status 4 


Disciplinas: Auspícios 3, 
Dominação 3, Demência 2, 
Ofuscação 4 


Virtudes: Consciência 2, 
Autocontrole 3, Coragem 5 


Humanidade 3, 
Força de Vontade 7 





“Dr. 
Leonard 
YZ POAN IS ro a 


Cla; Catff 
Conceito: Médicoa 


Natureza: Samaritano 


Comportamento: Solitário 


Geração: 13º 
Abraço: 1981 
Idade Aparente: 40 


Atributos: Força 2, 
Destreza 1, Vigor 3, 
Carisma 3, Manipulação 1, 
Aparência 2, Percepção 2, 
Inteligência 5, Raciocínio 3 


Habilidades: Expressão 1, 
Esquiva 1, Empatia 1, 
Empatia com Animais 3, 
Etiqueta 1, Furtividade 2, 
Sobrevivência 3, 
Computador 1, Finanças 1, 
Linguística 2, Medicina 5, 
Ciência 5 

Antecedentes: Rebanho | 
(banco de sangue), 
Recursos 3, Lacaio 1 (a 
loba Lisa) 


Disciplinas: Animalismo 2, 
Ofuscação 2 


Virtudes: Consciência 5, 
Autocontrole 4, Coragem 1 


Humanidade 9, 
Força de Vontade 5 


Aspecto: seu rosto, assim como seu nome verdadeiro, não é conhecido. Tormento 
jamais é visto sem sua máscara negra — e, quando tal coisa ocorre, ele usa Ordenar 
Esquecimentos para apagar qualquer lembrança de seu rosto. Seu “ uniforme de 
combate” é um traje camuflado, máscara (às vezes com boné sobre ela), luva e bostas 
negras. Por essa razão, muitos acreditam que Tormento seja na verdade um Nosferatu. 


Ele usa tal indumentária de guerrilha mesmo quando age na cidade — uma 
excentricidade que ele pode se permitir, levando em conta seu grande poder de Ofuscação. 
Sua arma favorita é a submetralhadora Ingram (dificuldade 6, dano 4, alcance 25, CdT 
3, 30+1 balas no pente, ocultabilidade C), mas não raras vezes ele usa armas mais 
exóticas, do arco e flecha às shuriken japonesas. 

Dicas de Interpretação: você está morto. E se isso aconteceu com você, então que 
aconteça também com todos os outros! Por que preservar a vida? Por que preservar a 
humanidade? Que tudo termine rápido, em sangue e ódio. 


Doutor McAllister 


História: Leonard McAllister era, em vida, um renomado médico. Uma das maiores 
autoridades do país em radiologia sanguínea. Abandonou uma bem sucedida carreira 
em um grande hospital para viver isolado em seu laboratório, longe da cidade, devo- 
tando a vida à descoberta da cura de doenças. Apreciava o isolamento; era normal para 
ele passar meses sem contato com outro ser humano. 


Certa noite, quando saiu de casa para verificar porque os animais estavam tão 
agitados, Leonard foi atacado por um monstro. Ea um vampiro, horrendo e disforme: 
tumores imensos cresciam sem controle sob sua pele. Estava sofrendo de alguma 
grave doença sanguínea, que lhe deformava o corpo — sem, no entanto, conseguir 
matá-lo. Insano e desesperado, o vampiro procurou pelo doutor para ser curado. 
Encontrou um meio seguro para garantir sua colaboração: Abraçou o cientista, trans- 
formando-o também em um vampiro contaminado — que teria um destino igualmente 
horrível se não encontrasse logo uma cura para o moléstia. 

Mesmo cantageado e escravizado, faltou a Leonard coragem para trair seu 
Juramento de Hipócrates. Deu início às pesquisas para tentar salvar seu senhor e a si 
mesmo. Os dois viveram juntos durante quase um ano, alimentando-se dos animais 
que antes costumavam servir de cobaia para experimentos. 


O cientista estudou profundamente a antomia vampírica de seu senhor, desven- 
dando muitos de seus segredos. Ele acreditou ter descoberto, por exemplo, a origem 
do espantoso poder regenerador dos vampiros; todos eles pareciam ser portadores de 
uma variedade desconhecida de leucemia, que funcionava como uma forma de câncer 
controlado. Quando ferido, o organismo do vampiro envia esse sangue canceroso para 
a área atingida — contaminando os tecidos ao redor e acelerando enormemente a 
multiplicação das células. 

Aquele parecia ser o problema do vampiro doente. Alguma disfunção em seu 
organismo fez a leucemia fugir ao controle, comportando-se como câncer comum. É 
assim como o câncer comum, não tinha cura nos casos mais avançados. Leonardo 
conseguiu curar à si mesmo, mas era tarde demais para seu mestre, Eles estava agora 
debilitado demais para fazer qualquer coisa, reduzido a uma massa de tumores puru- 
lentos sobre uma cama. 


Sozinho, Leonard se deixou agarrar pelo desespero e vergonha daquilo que se 
tornou. Em um ato impensado, incendiou o próprio laboratório e libertou as cobaias de 
suas jaulas e estábulos. Quase todos os animais fugiram, exceto um grande loba, que 
imediatamente atacou o cientista. Ela não conseguiu matá-lo — mas, tendo provado o 
sangue vampírico sem que antes seu próprio sangue fosse drenado, tornou-se carniçal. 
Agora uma serva fitel — a quem o cientista chamou de Lisa —, ela deu a Leonard a 
companhia de que ele precisava para não enlouquecer. Ambos vagaram por muito 
tempo por regiões rurais, criando lendas sobre lobisomens, até que Leonar finalmente 
criou coragem para retornar à metrópole. 

Sua volta à cidade foi recheada de mentiras sobre um incêndio acidental em seu 
laboratório e meses vagando pelas montanhas. retomou o antigo trabalho hospitalar, 
para ganhar acesso ao banco de sangue. Gozando de razoáveis recursos financeiros, 





ele e sua mascote (que podia se fazer passar por um cão doméstico, ainda que um 
pouco grande) vivem atualmente em um apartamento de classe média-alta. Até agora 
Leonard nunca atacou um ser humano para se alimentar, e espera que esse dia maldito 
nunca chegue. 

Leonard não sabe a que clã pertence, e sente-se inseguro sobre sua posição entre 

os vampiros. Como um tipo de “expert em anatomia vampírica”, costuma prestar 
serviços à Família — mas teme revelar a verdade sobre sua origem e ser acusado de 
matar o próprio mestre. Leonard não sabe lutar e depende inteiramente de sua mascote 
para se defender. 
Aspecto: mesmo como vampiro, sua aparência não poderia ser mais comum — ape- 
nas mais um rosto na multidão. Ele tem cabelo castanho, usa óculos e não mostra 
nenhum sinal particular. Quando não está vestido como médico, o que é frequente, 
Leonard prefere roupas discretas. Ele costuma ser notado apenas quando sai à noite 
para passear com o “cão”. 


Dicas de Interpretação: você é justo e piedoso, um homem de bom coração — mas 
também um covarde total. Seu semblante frio e fechado não passa de fachada, para sua 
própria proteção. Você está sempre ansioso para colaborar com todos que pedem sua 
ajuda. Fazer inimigos é a última coisa que deseja no mundo: você já está aterrorizado 
o bastante... 


Caligari 


História: este estranho vampiro foi acolhido em São Paulo há algum tempo, mas 
apenas o antigo Príncipe conhecia sua verdadeira origem — mais tarde compartilhada 
com mais dois Arcontes e um Justicar, que aprovaram o segredo pedido pelo Malkavian. 
Nas noites de hoje, ninguém sabe ao certo o que é, de onde vem e o que quer esse 
“Fantasma do Teatro” (como ele se autodenomina ocasionalmente). Aparentemente, o 
clã Malkavian aceitou-o na cidade, principalmente porque ele muito pouco interfere 
nas ações, apenas fazendo suas aparições (e alguma performances) quando quer. 


Aspecto: Caligari é um mistério. a começar com sua aparência. Alto e magro, costuma 
aparecer nas reuniões vestido como algum personagem clássico do cinema antigo (de 
preferência mudo), teatro ou clássico da literatura. Normalmente traz o rosto pintado 
de branco e o cabelo com gel jogado para trás. Não raras vezes é visto de fraques, 
roupas de época, máscaras vienenses e maquiagem mais carregada. 

Pode-se reconhecer Caligari pelo exótico estilo flamboyant e roupas muitos 
exóticas e trabalhadas. Ele pouco fala e, quando o faz, é através de frases crípticas e 
oraculares — que escondem. no mínimo dois sentidos completamente diferentes. 


Dicas de Interpretação: Caligari sofre de MPD (Multiple Personality Disorder), 
Problema de Múltiplas Personalidades. Só que, em seu caso, as personalidades são tão 
complexas e diferenciadas que chegam a ter ajustes em suas Habilidades e Atributos. 
Até o presente momento, foram descobertas mais três entidades diferentes além de 
Caligari (que parece ser a principal, sendo capaz até de “trazer” as outras a tona). 
Suaas demais personalidades são as seguintes: 

Gabriel: Pacífica, benevolente e caridosa, essa personalidade é incapaz de fazer qual- 
quer coisa que possa ser qualificada como “maldade”. Gabriel não consegue mentir, é 
completamente crédulo e nem mesmo sabe que é um vampiro! Natureza e Comporta- 
mento: Filantropo; Manipulação 1, Consciência 5, Autocontrole 3, Coragem 3, Huma- 
nidade 8, Força de Vontade 5. 


Lucypherus: Completamente psicótico, o ser que se auto denominou Lucypherus 
não acredita ser humano. Não possui nenhuma trava moral, ou restrições parecidas. 
Sob vários aspectos, ele se parece com um Malkaviano do Sabá. Natureza: Monstro; 
Comportamento: Excêntrico; Carisma 3, Percepção 5, Consciência 1, Autocontrole 2 
Coragem 5, Humanidade 4, Força de Vontade 8. 


Sandro Moraes: Resumindo essa personalidade em uma palavra: paranóico. Ele 
acredita piamente que alguém está tramando contra ele, pois ele sabe demais. Nunca 
confia em ninguém, está sempre olhando para todos os lados. Natureza: Tradicionalis- 
ta: Comportamento: Solitário; Carisma 2, Manipulação 2, Percepção 5, Consciência 2, 


Caligari 


Cla: Malkavian 


Natureza: Celebrante 
(ver a seguir) 


Comportamento: Excên- 
trico 


Geração: 8º 
Abraço: Desconhecido 
Idade Aparente: 30 anos 


Atributos: Força 2, Des- 
treza 4, Vigor 3, Carisma 
4, Manipulação 4, Apa- 
rência 2, Percepção 4, 
Inteligência 5, Racioci- 
nio 5 


Habilidades: Prontidão 
3, Esportes 3, Esquiva 5, 
Empatia 2, Expressão 3, 
Liderança 1, Manha 4, 
Lábia 5; Etiqueta 4, Ar- 
mas de Fogo 2, Armas 
Brancas 4 (sabre), 
Performance 4, 
Furtividade 4, Sobrevi- 
vência 3, Acadêmicos 4, 
Computador 2, Investi- 
gação 2, Linguística 4, 
Ocultismo 3, Política 5, 
Ciência 2 


Habilidades Secundári- 
as: Sentir Dissimulação 
2, Estilo 3, Disfarce 3, 
Escapologia 4, História 
da Arte 3 


Antecedentes: Contatos 
3, Recursos 4, Status 2 


Disciplinas: Auspícios 
3: Demência 4: 
Ofuscação 5, Rapidez 4, 
Fortitude 3, Potência 2 


Virtudes: Consciência 3, 
Autocontrole 4, 
Coragem 3 


Humanidade 6, 
Força de Vontade 77 


Defeito: Amnésia 


Perturbação: Múltiplas 
Personalidades 
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Helena 
Dragonheart 


Natureza: Bon Vivant 


Comportamento: 
Samaritana 


Idade: 2000 anos ou mais 
Idade Aparente: 40 anos 


Atributos: Força 3/9, 
Destreza 5, Vigor 5/50, 
Carisma 6, Mampulação 6, 
Aparência 5, Percepção 6, 
Inteligência 6, Raciocínio 5 


Habilidades: Prontidão 3, 
Empatia 4, Expressão 3, 
Intimidação 4, Liderança 3, 
Lábia 4, Etiqueta 3, 
Segurança 1, Sobrevivência 
2, Finanças 5, Investigação 
3, Linguística 8 
(draconiano, hebraico, 
latim, grego, chinês e 
outras) 


Habilidades Secundárias: 
Arqueologia 5, Boemia 2, 
Barganha 4, Caçar 4, 
Rastreamento 4, 

História 3, História da 

Arte 4, Direito 3 


Antecedentes: Contatos 4, 
Idade 7, Recursos 6, Fama 
5, Influência 4 


Letras: Transformação 6, 
Fixação 5, Ilusão 4, Mente 
3, Emoção 3, Teleportação 

3, Podridão 1, Cura | 


Força de Vontade 9 


Autocontrole 2, Coragem 2, Humanidade 6, Força de Vontade 5. 


Ocasionalmente, uma das personalidades pode demonstrar possuir uma Habilida- 
de que não está na lista de Caligari, assim como esquecer uma que ele possua — 
normalmente em mesma quantidade; ou seja, ele “perde” dois níveis em uma Perícia ou 
Conhecimento (mas não Talentos). Geralmente isso acontece com Habilidades de pouca 
relevância, que apenas acentuam os contornos da personalidade. Lucy pherus, por exem- 
plo, tem Briga 3 — mas não possui Expressão, enquanto Gabriel não possui nem Armas 
Brancas nem Armas de Fogo, mas tem Empatia 3 e Empatia com Animais 3. 

Ainda existe a possibilidade de aparecerem outras personas, mas cada uma terá 
sempre uma perturbação qualquer. Não se sabe exatamente o que ativa a troca de 
personalidades. 


A Dragonesa 


História: Helena Dragonheart é um dragão fêmea. Tem pelo menos dois mil anos de 
idade, talvez mais — meia-idade pelos padrões draconianos. Dragões podem ser 
assassinados, mas até onde se sabe nunca morrem de velhice; apenas ficam mais 
poderosos com o passar dos séculos. Infelizmente para eles, quanto maiores e mais 
antigos, maiores as chances de atrair aventureiros e heróis dispostos a saquear seus 
tesouros ou “livrar o mundo de sua ameaça”. 


Helena busca justamente isso: sobreviver. Dragões valorizam a própria vida 
acima de tudo, e ela não é exceção. Fazendo uso do poder dos dragões de assumir uma 
forma humana, ela conquistou um lugar em nossa sociedade e faz o que pode para 
esconder sua “condição especial”. 

Mas é evidente que uma criatura tão superior aos simples mortais (e tão orgulhosa 
disso) não seria capaz de conservar seu anonimato por muito tempo. Helena é uma 
milionária conhecida mundialmente. Proprietária de vários museus, e patrocinadora de 
expedições arqueológicas em todo o mundo. Sua coleção de arte inclui peças únicas, 
algumas pertencentes a civilizações que a ciência jamais conheceu. Claro, não se trata de 
um simples disfarce: acumular jóias e tesouros é outro traço característico dos dragões. 
Helena conserva em sua coleção numerosos objetos místicos, como bolas de cristal e 
espadas encantadas, dos quais ela faz uso quando surge a necessidade. 


Além de sua posição na alta sociedade e seus objetos mágicos, Helena tem 
poderes inerentes a todos os dragões: a capacidade de transformar-se em um imenso 
dragão cuspidor de fogo — o que ela evita fazer, por razões óbvias. Ela também pode 
transformar apenas partes do corpo, criando asas, cauda ou cobrindo algumas regiões 
com escamas afiadas e brilhantes. 


Como outros dragões, Helena sabe usar magia. Seu poder mágico é várias vezes 
superior à maioria dos magos humanos, mas ela o utiliza muito raramente — não 
apenas para proteger seu segredo, mas também por razões pessoais; apegada à riqueza 
e ao mundo material, ela está aos poucos perdendo contato com sua natureza mágica. 


Helena mata. Não representa perigo quando deixada em paz, mas isso raramente 
acontece. Ela tem muitos inimigos. É perseguida e odiada pela maioria daqueles que 
conhecem seu segredo. Uma vez que ama sua própria vida, ela odeia do fundo do 
coração aqueles que tentam matá-la — e minúsculas vidas humanas pouco importam 
quando busca vingança e trangiilidade. 


No momento, os maiores inimigos de Helena são os vampiros (descontentes 
com uma criatura tão poderosa e influente, mas que eles não podem controlar), o Clube 
de Caça, e os Templários — uma sociedade secreta que conhece a existência dos 
dragões, descendentes da antiga ordem dos Cavaleiros Templários. São humanos sem 
poder mágico algum, mas equipados com alta tecnologia em armamento. Além de 
dragões, eles perseguem quaisquer criaturas míticas das quais ouçam falar, como 
fantasmas, anjos, demônios e vampiros. A grande maioria possui vastas somas em 
dinheiro, grande poder ou fortes contatos, e muitos deles estão infiltrados em outras 
sociedades secretas. Assim, quando um Templário necessita de uma espada dragonslayer, 
recorre a estas organizações. 


Aspecto: na forma humana, Helena tem a aparência de uma mulher madura. Além da 





casa dos quarenta, mas ainda atraente. O corpo mostra-se perfeito, e apenas os cabelos 
brancos reforçam a idéia de idade avançada. 


Dicas de Interpretação: apesar de seus esforços para esconder isso, alguns traços da 
poderosa personalidade dos dragões transparecem em você. É orgulhosa de seu poder 
e de suas conquistas, dificilmente mostrando qualquer tipo de modéstia. Despreza os 
humanos individulamente, mas aprendeu a amar a sociedade que construíram, É muito 
vulnerável a elogios — se existe uma forma de enganá-la, este é o caminho. 


Você também luta contra outro inimigo: a solidão. Afinal, você é como um ser 
humano vivendo entre macacos! Suspeita ser o último dragão sobre a Terra, visto que 
não encontra um semelhante há séculos. Ainda que os dragões não sejam sociais e 
apreciem o isolamento, você se sente sufocada pela necessidade de perpetuar a espécie. 
Você quer filhotes. A cópula com humanos é possível (de fato, você tem uma vida 
sexual ativa), mas não pode gerar dragões verdadeiros, apenas híbridos. Além disso, 
ainda não encontrou um mortal digno de ser o pai de sua ninhada. Você sabe que suas 
chances de encontrar um parceiro serão poucas enquanto conservar sua identidade 
secreta. Assim, sua busca e seu segredo estarão sempre em conflito. 

Você aprecia estar acima da podridão humana, vivendo em uma luxuosa cober- 
tura de Manhattan — um paralelo às cavernas inacessíveis dos dragões medievais. 
Sediada ali, tudo fará para evitar a necessidade de abandonar seu covil. Mas é certo que 
situações de urgência podem obrigá-la a percorrer variadas partes do mundo, incluin- 
do São Paulo e Rio, cidades onde tem propriedades e que visita regularmente. No ramo 
das artes, você é uma implacável rival da Príncipe Rosalia: uma deseja ver a outra 
destruída, em todos os sentidos! 


Helena 
Dragonheart: 
uma grande rival 
da Príncipe 


Dragões no 
Mundo das 
Trevas 


Dragões recebem apenas 
dano massivo. Sofrem uma 
décima parte do dano 
normal, arredondado para 
baixo. Ou seja, para deixar 
um deles Escoriado, você 
precisa causar pelo menos 
10 pontos — sem 
mencionar a absorção de 
dano por Vigor. Dragões 
nunca envelhecem e têm 
resistência natural a 
doenças e venenos; diminua 
em 3 a dificuldade de todos 
os testes de Vigor 
envolvendo esses fatores. 


Para um dragão, 
transformar-se em humano 
e depois voltar à forma 
verdadeira não requer 
nenhum teste. Em sua 
forma natural, um dragão 
tem sua Força tríplicada, 
pode voar e seu tamanho é 
igual a 3m por ponto de 
Vigor. (Como dragão, 
Helena mede 15m.) 


A magia dos dragões é 
poderosa demais para a 
mente humana. Ela 
funciona através de Letras, 
equivalentes às Esferas dos 
Magos (na verdade, 
existem Letras diretamente 
correspondentes às 
Esferas). Cada Letra é 
tratada como uma 
Disciplina de Vampiro ou 
uma Esfera de Mago. 


A magia dos dragões e 
outras regras sobre eles 
são detalhadamente 
descritas nas revistas 

SÓ AVENTURAS 44 e 
DRAGÃO BRASIL 436. 












Regras para Live Action 


Vamos apresentar a seguir um sistema opcional de regras para Live Action com o jogo 
Vampiro: a Máscara — que pode ser usado para realizar Lives de Temporada de 
Caça ou qualquer outra história. Naturalmente, para usar estas regras, você deve já 
estar familiarizado com Vampiro. 





Estas regras são mais voltadas para Vampiro — especialmente suas Disciplinas 
—., porque eles serão a maioria dos jogadores em Temporada de Caça. Mortais 
também podem aproveitar essas regras, bem como outras criaturas que tenham pode- 
res semelhantes aos dos vampiros (o livro Vampiro 3º Edição explica como adaptar 
as Disciplinas aos lobisomens e outras criaturas). 


Caso você deseje se aprofundar na mecânica dos Lives, existem suplementos 
importados da White Wolf especialmente sobre o assunto — como Minds Eye Theatre 
e Laws of the Night. Eles trazem suas próprias regras (algumas regras deste capítulo 
são baseadas nelas) e também conselhos sobre a realização de Lives, mas infelizmente 
não existem ainda em português. 


Disputas: Papel-Pedra-lesoura 


Como já era de se esperar, as regras de Live são diferentes do jogo de mesa. A mais 
importante delas é que não se usam dados. 

Em Lives, as histórias e situações devem ser planejadas para envolver o mínimo 
possível de testes. Mesmo assim, quando um teste é necessário, dois jogadores fazem 
uma disputa simples de jan-ken-pô, ou papel-pedra-tesoura. Para os que não conhe- 
cem, este jogo clássico funciona como par-ou-ímpar. Dois (às vezes mais) jogadores 
mostram ao mesmo tempo um sinal feito com a mão: mão fechada para pedra, aberta 
para papel, dedos indicador e médio abertos para tesoura. Tesoura corta o papel, papel 
embrulha a pedra, pedra quebra a tesoura. 

Uma recente e divertida variante deste jogo inclui a “bomba”, representada com 
a mão fechada e o polegar para cima, como em um sinal de positivo. A bomba explode 
o papel e a pedra, mas perde para a tesoura (que corta seu pavio). Em Lives, apenas 
Jogadores com Potência 4 podem usar a bomba. 

Sempre que possível a disputa deve ser realizada na presença de um Narrador 
— ou, às vezes, ela é feita contra o próprio Narrador. Uma disputa contra o Narrador 
é chamada “disputa estática”. 


Gasto de Pontos 


Em Lives, Atributos e Habilidades não são utilizados da mesma forma que no jogo de 
mesa. Eles são, na verdade, pontos que você gasta fazendo apostas. Cada vez que tenta 
uma disputa, você deve apostar em seu sucesso, por assim dizer. 

Sempre que você perde uma disputa de papel-pedra-tesoura — seja contra outro 
Jogador ou contra o Narrador —, perderá também um ponto. Alguns grupos de joga- 
dores chamam a isso “rasgar pontos”; em Lives nos EUA é costume levar no bolso 
pedaços de papel com os nomes dos Atributos e Habilidades, que são rasgados no 
decorrer do jogo. O uso de bilhetes não pegou no Brasil, mas mesmo assim o termo 
“rasgar” é usado às vezes (“ Atenção, estou rasgando Social". 

Se você tinha pontos de Habilidade para gastar, então esse ponto será perdido. 
Do contrário, você perderá um ponto no Atributo correspondente — Físico, Social, 
Mental. Exemplo: a personagem da Marta está usando Sedução para conseguir algum 
tipo de influência sobre o personagem do Leo. Eles fazem uma disputa de papel- pedra 
“tesoura para ver quem é bem sucedido. Se Marta vencer, o personagem de Leo terá 
sido seduzido; se ela perder, deve pagar um ponto de Social ou da Habilidade Sedução. 

Se até o final do Live você ficar totalmente sem pontos em um Atributo, algo 
grave acontece. Zerar seus Físicos deixa você imóvel, praticamente em torpor; perder 
todos os Sociais torna você um animal, incapaz de falar; e a perda de todos os Mentais 


O que é 
um Live 
PANO 0 (0) 4 4 


Praticamente todo RPGista 
já ouviu falar de Live 
Action, mas nem todos 
puderam participar de um. 



















































Os Live Action (“ação ao 
vivo”) tiveram origem nos 
EUA, quando jogadores do 
sistema Storyteller (mais 
precisamente Vampiro) 
sentiram a necessidade de 
algo a mais no jogo. Algum 
toque mais realista. 


Eles tiveram então a idéia de 
não restringir as histórias à 
mesa de jogo. Uma vez que 
no RPG cada jogador inter- 
preta um personagem, eles 
fariam isso com mais empe- 
nho — não apenas descre- 
vendo suas ações, mas 
executando-as (na medida 
do possível). Eles pretendi- 
am reforçar o caráter de 
“Jogo-teatro” do RPG, agin- 
do como verdadeiros atores, 
e até se vestindo como seus 
personagens. 


Com o tempo o Live Action 
evoluiu, tornando-se uma 
mistura de festa a fantasia e 
teatro de improviso. Os 
participantes realmente 
fingem ser seus persona- 
gens, vestindo-se como tal. 
Então, você não imagina 
que seu personagem está 
em uma festa conversando 
com uma linda garota que 
lhe dá informações para 
atacar um antagonista ima- 
ginário. Não. Eles estão 
mesmo lá! São representa- 
dos por outros jogadores 
ou Narradores, e você não 
tem que imaginar nada. 

É simplesmente andar 

pela festa e abordar a 

tal garota... 










Live 
Action 
Vs. 
Jogo de 
Mesa 


Até hoje existe uma grande 
discussão sobre o que é 
melhor. Existem pessoas 
que após jogarem o primei- 
ro Live, nem querem mais 
saber de jogos de mesa. E 
outros, mesmo após partici- 
par da ação ao vivo, ainda 
preferem o modo antigo. 

















































No RPG de mesa convenci- 
onal, normalmente um 
grupo de jogadores (quatro 
ou cinco em média) se 
reúne com um Narrador ou 
Mestre e as situações da 
aventura são imaginadas 
por todos. Uma sessão de 
Jogo pode acontecer na casa 
de alguém, no clube, na 
loja, escola... onde for. Para 
descobrir o que os persona- 
gens conseguem fazer, 
rolam-se dados (uns pou- 
cos RPGs usam outros 
métodos, como cartas de 
baralho). Uma sessão típica 
de RPG costuma ser jogada 
em uma tarde, enquanto 
outros preferem a noite ou 
mesmo a madrugada (espe- 
cialmente jogadores de 
Vampiro), rolando jogos 
regados a pizza e refrige- 
rante. 


Já no Live Action, o núme- 
ro de participantes pode 
variar de 20 até 200 jogado- 
res ou mais! Eles se reúnem 
em uma casa alugada, apar- 
tamento, salão de festas, 
garagem, parque ou outro 
lugar próprio para festas 
(no fundo, um Live é sim- 

" plesmente isso; uma 
festa a fantasia!). 


transforma você em um vegetal! Esses efeitos duram pelo resto da noite. 


Detalhe: apenas o jogador que “apostou” perde pontos ao ser derrotado em uma 
disputa. Um jogador passivo — ou seja, aquele que foi alvo da ação, e não seu autor — 


“não perde nenhum ponto se perder no pedra-papel-tesoura. No exemplo, se Leo 


tivesse falhado no teste e sido seduzido por Marta, não perderia nenhum ponto. Afinal, 
ele já saiu prejudicado... 

Todos os pontos retornam ao total na noite seguinte (ou no próximo Live, o que 
vier primeiro...). Narradores nunca precisam pagar pontos por perder disputas. 


Retestes ' 


Se um jogador perde uma disputa, mas tem um nível igual ao dobro ou mais que o 
oponente no Atributo que está sendo testado, ele pode pedir um reteste — ou seja, O 
primeiro teste é invalidado e um novo pedra-papel-tesoura é jogado. No exemplo 
anterior, caso Marta ganhe, mas Leo tenha o dobro ou mais em Social que ela, ele pode 
pedir um reteste. 


Um resteste também pode ser pedido com o gasto de um ponto de Força de 
Vontade. E permitido no máximo apenas um reteste por cena. 


Fichas de Live 


A Ficha de Personagem normal encontrada no final do livro básico de Vampiro 
também pode ser usada em Lives — mas, de preferência, em fotocópias reduzidas que 
possam ser guardadas no bolso e consultadas mais facilmente. 


Atributos 


Será utilizada a soma total de cada grupo de Atributos, em vez de separadamente. 
Então, em vez dos costumeiros Força, Destreza, Vigor, Carisma, Manipulação, Apa- 
rência, Percepção, Inteligência e Raciocínio, você terá apenas Físico, Social e Mental. 
Basta somar os números de cada grupo: com Força 3, Destreza 2 e Vigor 4, você ficaria 
com Físico 9. 

Em Lives os Atributos não são fixos: na verdade eles são pontos que você gasta 
no decorrer do jogo, fazendo apostas (veja em Disputas). 


Habilidades 


Como ocorre com os Atributos, as Habilidades também fornecem pontos que você 
pode gastar para realizar testes. Quando a ocasião permite, é sempre mais vantajoso 
gastar pontos de uma Habilidade (que é usada com menos fregiiência) que gastar 
pontos de Atributo. | 

Cada pontuação em Habilidades concede uma quantidade diferente de pontos: 


Nível 1 ou 2 - OK: o personagem tem essa Habilidade, mas não em nível suficiente 
para usar pontos extras em disputas. Para usar essa Habilidade ele só pode contar com 
o Atributo relativo a ela. Exemplo: para um teste de Condução, deve usar Físico (que 
inclui Destreza). 

Nível 3 - 1 ponto: o personagem conhece esta Habilidade o bastante para usar um 
ponto por noite em suas disputas. Exemplo: em um teste de Lábia, o personagem pode 
escolher gastar este ponto ou um ponto Social (que inclui Manipulação). 


Nível 4 - 2 pontos: o personagem tem um conhecimento médio nesta Habilidade, 
podendo gastar até dois pontos por noite em disputas. 


Nível 5 - 3 pontos: o personagem adquiriu maestria nesta Habilidade, podendo gastar 
até três pontos por noite. 

Normalmente, em vez de escrever em sua ficha “Etiqueta 1” ou “Armas de Fogo 5”, 
prefira “Etiqueta OK” ou “Armas de Fogo x3”. 


º Nota: o Conhecimento Linguística continua com a pontuação normal, pois ele repre- 
senta o número de idiomas que o personagem conhece, além de sua língua natal. 












Virtudes 


O uso das Virtudes em Live Action também é diferente. Ao invés de fazer uma disputa 
de Coragem em uma cena, por exemplo, você verifica se o personagem tem um ponto 
de Coragem. Apenas personagens com nível 5 naquela Virtude (Consciência, 
Autocontrole ou Coragem) têm esse ponto. 





Quem tiver o ponto não precisa fazer um teste de Virtude quando ele for necessá- 
rio, apenas gastando esse ponto. Quem não tiver — ou já o tiver gasto — deve disputar 
papel-pedra-tesoura normalmente. Virtudes NÃO caem quando você perde disputas. 


Pontos da Besta 


Todos os vampiros com Humanidade € ou menos têm um Ponto da Besta — e para 
cada ponto abaixo de 6 recebem um ponto extra. 

Cada ponto representa alguma coisa ou condição que pode levar o personagem 
ao frenesi — essa coisa deve ser escolhida pelo jogador e aprovada pelo Narrador. Para 
evitar o frenesi quando tal situação acontece, você deve gastar um ponto de Autocontrole 
(se o tiver) ou vencer uma disputa para evitar que a Besta tome controle. 


Exemplo: um personagem não pode ver uma mulher ser agredida, e em uma 
cena qualquer do Live ele testemunha tal coisa. Ele deve gastar um ponto de Virtude ou 
vencer uma disputa de Autocontrole, ou atacará o alvo de sua Ira Imediatamente. 


Força de Vontade 


A Força deVontade em um jogo de mesa representa uma quantidade diferente (e 
menor) de pontos disponíveis para uso em Live, dependendo da Geração: 


13º e 12º Geração até 5:1 pt 6e7:2 pts 8a l0:3 pts — 

[1º e 10º até 5: 2 pts 6e7:3 pts Sa l0: 4 pts — 

9º até 5: 3 pts 6e7:4 pts 8a l0:5 pts — 

8º até 4: 3 pts 5e6:4 pts 7e8: 6 pts 9e 10:8 pts 
Jº até 4: 4 pts 5e6:5 pts 7e8: 7 pts 9e10:9 pts 
6º até 4: 4 pts 5e6:6 pts 7es: 8 pts 9 e 10: 10 pts 


Pontos de Sangue 


Em mesa, normalmente o jogador rola um dado para descobrir com quantos Pontos de 
Sangue seu personagem começa a aventura. Em Live, seguimos a seguinte tabela para 
os Pontos iniciais: 


13º e 12º Geração 5 Pontos de Sangue 


[1º e 10º Geração 6 Pontos de Sangue 
9º e 8º Geração 8 Pontos de Sangue 
7º Geração 10 Pontos de Sangue 


6º Geração 15 Pontos de Sangue 


Caso o personagem possua Rebanho, ele pode começar o Live com um número de 
Pontos de Sangue extras igual ao seu nível neste Antecedente — mas ainda respeitan- 
do seu limite máximo por Geração. 


O Uso das Disciplinas 


À seguir temos regras para o uso das Disciplinas dos clãs da Camarilla em Live Action. 
Em todos os casos o jogador deve realizar uma disputa de Atributos, e se perder gastará 
um ponto nesse Atributo. o 


Em vez de apenas um 
Narrador, vários são neces- 
sários em um Live — em 
média um para cada dez ou 
quinze jogadores. 










































Não se rolam dados em 
Lives — Isso é muito pou- 
co prático e estraga o clima. 
A maioria das ações se 
resolve sem qualquer tipo 
de teste, apenas através de 
conversa. 


Quando necessário, em vez 
de rolar dados, as ações são 
executadas com o gasto de 
pontos ou através de jan- 
ken-pô — o famoso “papel- 
pedra-tesoura”. A jogada é 
feita contra outro jogador 
na presença do Narrador, 
ou então contra o próprio 
Narrador. 


Lives de Vampiro costu- 
mam ser realizados à noite, 
para ter ainda mais clima. 
Assim como nos jogos de 
mesa, um Live pode ter 
uma história única, fechada, 
ou então ser parte de uma 
campanha — com os mes- 
mos jogadores se reencon- 
trando em vários Lives 
seguidos. 


Outra grande diferença é 
que, para participar de um 
Live, muitas vezes você terá 
que pagar uma taxa: como 
qualquer grande festa, um 
Live tem despesas — inclu- 
indo comida, bebida, o 
aluguel do lugar, e O 
ouço a (onaç: loreliotoRa (0) 
organizadores. A propósito, 
NUNCA são servidas 
bebidas alcoólicas em 
Lives! 


Uma das coisas que tornam 
o Live especial é a prepara- 
ção do personagem: lem- 
brar-se de como ele é, como 
se veste, como anda, como 
fala... enfim, é como se ele 
realmente existisse. Por 
essa e outras razões um 
Live pode ser muito mais 
atraente que o jogo de 
mesa, ainda que mais traba- 
lhoso! 









PA VOS DJ, 
Regras 
Máximas 

































Um Live Action pode ser 
mais divertido que o RPG 
de mesa, mas também exige 
muito mais esforço, respon- 
sabilidade e precauções. 
Existem chances MUITO 
grandes de que alguma 
coisa saia errada e estrague 
a diversão de todos. Para 
evitar Isso, siga todas as 
regras a seguir: 


1. AVISE TODOS. Mes- 
mo que você escolha um 
local discreto para o Live, 
tenha certeza de que todos 
nas redondezas sabem o 
que está acontecendo. Lem- 
bre-se, OS Vizinhos e transe- 
untes podem ficar assusta- 
dos se não souberem que é 
apenas um jogo. 


pRBNTAÇO Do 4 010) 6) DS 
NENHUMA situação um 
jogador deve tocar o outro, 
nem em lutas simuladas, 
nem simples abraços. 

No máximo, um toque ou 
aperto de mão — e apenas 
quando realmente necessá- 
rio. Além de evitar todo tipo 
de acidentes, 1sso também 
poupa você de ter proble- 
mas com o namorado da 
sarota que seu personagem 
está tentando seduzir... 


3. NADA DE ARMAS. 
Mesmo que seu persona- 
gem esteja armado, NUN- 
CA leve armas para um 
Live — nem verdadeiras, 
nem réplicas. Na melhor 
das hipóteses, use apenas 
armas que pareçam obvia- 
mente falsas e inofensivas, 
mesmo quando vistas à 
distância — de preferência 
feitas de papel ou plástico 
de cores vivas e brilhantes. 


Animalismo 


e Sussuros: olhando nos olhos de um animal qualquer, o personagem pode conversar 
com ele, lembrando que essa conversa é limitada à inteligência do animal. O jogador 
deve fazer uma disputa estática. 





e () Chamado: o personagem pode chamar vários animais da mesma espécie para o 
seu auxílio, mas eles agirão mais de acordo com os próprios instintos e também 
limitados à sua inteligência. Exige uma disputa estática. 


cce Canção da Serenidade: através de uma canção e tocando o alvo, o personagem 
pode acalmar outro personagem, humano ou animal. Não afeta criaturas místicas. O 
jogador deve realizar uma disputa Social com o alvo. 


“cce Compartilhar o Espírito: depois de fazer contato visual (olhando nos olhos) 
com um determinado animal, o personagem passa a enxergar através dos olhos dele. 


; Para isso, o jogador deve vencer uma disputa estática com o Narrador e gastar um 


ponto Mental. O personagem fica em transe e qualquer interrupção ou distúrbio pode 
quebrar a ligação, sendo necessária uma disputa estática para evitar que isso aconteça. 


secos Expulsando a Besta: um personagem pode “jogar” sua besta Interior para O 
corpo de outro personagem. Faça uma disputa Social com o alvo e gaste um ponto de 
Força de Vontade e outro Social. O personagem deve estar à beira do frenesi para ser 
capaz disso. 


Auspícios 


* Sentidos Aguçados: o personagem pode expandir seus cinco sentidos, todos juntos 
ou cada um separadamente. Não é necessária uma disputa; basta avisar ao Narrador e 
fazer o sinal apropriado. 

*º Percepção da aura: vencendo uma disputa Mental contra o alvo, ou um teste 
estático com o Narrador, o jogador pode fazer três perguntas ao alvo relacionadas 
obrigatoriamente com a aura, sendo que as respostas devem ser verdadeiras. Exem- 
plos: a aura dele tem veios negros? Ele está tenso? Está agressivo? 


Você também pode usar este poder para saber se alguém está mentindo ao 
responder uma pergunta. Os testes são os mesmos. 


“ee Toque do Espírito: o efeito é o mesmo, mas para ser ativado o jogador deve vencer 
uma disputa estática e gastar um ponto Mental. 


seco Telepatia: diferentemente do que o nome sugere, este poder na verdade permite a 








leitura da mente do alvo e o envio de mensagens — que apenas poderão ser respondi- 
das por um personagem que também possua este poder. As mensagens devem ser 
simples e, caso haja resistência do alvo, deve ser feita uma disputa Mental. Note que a 
leitura da mente é apenas relacionada a uma pergunta sobre determinado assunto. Caso 
o jogador queira ir mais a fundo, deve realizar mais disputas. 

sesce Projeção Psiquíca: gastando um ponto de Força de Vontade, o espírito do 
personagem consegue sair de seu corpo, sendo que este permanece inerte e exposto. 
Durante este estado, o personagem pode utilizar todas as suas Disciplinas mentais. 
Neste estado ele só pode ser percebido como um espírito comum. Caso alguém se 
aproxime ou mexa no corpo do personagem, uma disputa de Percepção deve ser 
realizada para ver se o personagem consegue perceber o perigo iminente. A qualidade 
Noção do Perigo não pode ser utilizada para este fim. 


Rapidez 


e Prontidão: o personagem ganha a iniciativa sobre quem não possuir Rapidez. Para 
ativar este poder, precisa gastar um Ponto de Sangue. Não exige disputas. 

eo Rapidez: o personagem pode realizar duas ações em um único turno. Consome um 
Ponto de Sangue e não exige disputas. Os níveis seguintes desta Disciplina têm o 
mesmo efeito, mas com ações adicionais. 


Quando ataca algum personagem que não tenha Rapidez, este só pode tentar se 
defender do primeiro ataque: o outro acerta automaticamente. Mas quando a vítima do 
ataque também tem Rapidez, terá chances de defesa equivalentes a seu nível. Exemplo: 
um vampiro com Rapidez 3, atacado por alguém que também tenha Rapidez 3, pode se 
defender de todos os três ataques: mas se o atacante tem Rapidez 4, terá direito a um 
ataque (4-3=1) sem chance de defesa. 


Dominação 


e Comandar: o personagem pode dar uma ordem, utilizando apenas uma palavra, 
para um personagem alvo (“Pare! Cale-se!”). Note que este comando não pode ser 
algo que atente contra a vida do personagem ou de alguém que lhe seja querido. Para 
conseguir isso, você deve olhar nos olhos do alvo e vencer uma disputa Mental. 

ee Ordenar Esquecimento: o personagem pode apagar da memória do alvo uma cena 
ou episódio, que poderá ser vista ainda em sonhos ou em flashbacks, de acordo com o 
Narrador e a importância da cena apagada. Isso exige contato olho-no-olho e vencer 
uma disputa Mental. 

“e Hipnotizar: também conhecido como “Gatilho”, o personagem modificar um 
padrão da mente do alvo, fazendo-o agir de determinada forma perante determinado 
acontecimento. Exige contato olho-no-olho, vencer uma disputa Mental, gastar um 
ponto Mental e, caso o hipnotizador perca a disputa, gastar mais um ponto Mental. 


“0 (Condicionamento: o personagem implanta uma nova personalidade no alvo, 
tornando-o imune à Dominação de outros que seja contrária ao condicionamento. Para 
isso, dependendo da complexidade da mudança, os personagens levarão dias até 
terminarem a ação (a critério do Narrador) para que seja bem implantada. O personagems 
deve manter contato olho-no-olho, vencer uma disputa Social e gastar um ponto Social 
para cada informação implantada. 

0000 Possessão: O personagem pode dominar completamente a mente de um alvo. Este 
poder afeta quase todos os tipos de criaturas. Exige uma disputa Mental, gastar um 
ponto Mental e um ponto de Força de Vontade. Se a Força de Vontade do alvo é igual 
à do Dominador, ele deve gastar um ponto Mental extra; e se o alvo tem Força de 
Vontade superior, deve gastar também um ponto de Força de Vontade extra. 


Se o alvo tem Força de Vontade duas vezes maior que o Dominador, o poder não 
tem efeito. Durante o tempo de possessão, o personagem fica em um transe semelhante 
ao do poder Compartilhar Espírito de Animalismo. 


Nota: usados contra outros vampiros, todos os poderes de Dominação só funcionam 
contra aqueles que tenham Geração mais alta que a do Dominador. 



















































4. ÁREA RESTRITA. 
Depois de delimitada a área 
do Live, os participantes 
não devem abandoná-la até 
o fim do jogo. Você nunca 
deve, de forma alguma, 
atuar como personagem 
fora da área — ou mesmo 
ser visto fantasiado longe 
de onde acontece o jogo. 


RSI DI LV DP 0(0/0) DE 
Nunca sirva bebidas 
alcoólicas em um Live. 


6. SEM VIDRO. Não use 
copos ou garrafas de vidro. 
Acidentes acontecem. 


7. SEM SANGUE. Faça O 
favor de não aparecer com a 
“brilhante” idéia de usar 
tintas, corantes ou groselha 
como sangue falso. 


8. VISTA-SE NO 
LOCAL. Deixe para 
colocar sua fantasia e/ou 


maquiagem de vampiro 


APENAS no local do Live 
— não importa a distância 
ou meio de transporte que 
você pretende usar para 
chegar até lá. 


9. SEM RESSENTI- 
MENTOS. Lembre-se que 
um Live é, acima de tudo, 
apenas um'jogo. Quando 
ele termina, terminam tam- 
bém as rivalidades, tramas e 
traições entre os persona- 
gens. Levar as rixas do 
jogo para a vida real vai 
apenas aborrecer você 

e os outros. 


10. UM ADULTO. Esta é 
a regra mais importante. 
Acima de tudo, NUNCA 
realize um Live sem a auto- 
rização, supervisão e a : 
presença de pelo menos 

um adulto responsável. 











Um Bom 
Live 
Action 


Alguns conselhos para 
organizar um bom Live: 















































 Antecedência: como 
qualquer festa, é melhor 
começar a organizar o Live 
com bastante antecedência. 
Os jogadores precisam de 
tempo para preparar suas 
fantasias, e os Narradores 
para organizar as histórias e 
examinar os personagens. 


* Tramas Interligadas: 
um Live não será interes- 
sante se você apenas inven- 
ta uma história e largar os 
jogadores ali de qualquer 
jeito. Você deve conhecer as 
histórias e objetivos de 
todos os participantes, 
ligando esses objetivos aos 
eventos do Live. 


* Mínimo e Máximo: 
decida de antemão uma 
quantidade mínima e máxi- 
ma de participantes. Seja 
rigoroso é não aceite parti- 
cipantes de última hora se 
isso exceder o limite 
máximo. 


º Todos Participam: in- 
vente uma história que 
permita a participação de 
todos — e não apenas o 
Príncipe, a Primigênie é 
outros figurões. Para isso 
os melhores temas incluem 
um objeto ou informação 
escondido com um dos 
participantes, obrigando 
todos a conversar com 
todos; ou então a presença 
de espiões infiltrados, ge- 
ralmente membros do Sabá 
ou caçadores de vampiros. 









Fortitude 


º e ce Firmeza: o personagem é capaz de ignorar as penalidades dos três primeiros 
Níveis de Vitalidade. Não requer nenhum teste. 






eee Nível Extra: o personagem ganha um Nível de Vitalidade extra. Não requer ne- 
nhum teste. 


eee Resistência: o personagem pode curar dano agravado como se fosse dano co- 
mum. Ativar este poder consome um ponto Físico e exige vencer uma disputa Física 
para transformar o dano agravado em comum — e então gastar um Ponto de Sangue 
para regenerar o dano comum. 


see. Acgis: em uma situação que provocaria o torpor por dano, o personagem pode 
acionar este poder, gastando 3 pontos Físicos e recuperando 3 Níveis de Vitalidade. 


Metamorfose 


e e ce Garras de Lobo: o personagem adquire garras de lobo que causam dano 
agravado. Não exige disputas, mas você deve fazer o sinal correspondente. 


see Fusão com a Terra: o personagem pode se fundir com a terra com o gasto de um 
Ponto de Sangue. Neste estado o vampiro é intocável, a menos que alguém cave no 
local onde ele se esconde. 


esco À Sombra da Besta: com este poder, o personagem pode se transformar em 
morcego ou lobo. Armas e demais equipamentos não podem ser carregados. Para 
conseguir transformar-se, o personagem precisa se concentrar por 10 segundos e 
gastar um Ponto de Sangue, ou dois pontos para uma transformação automática. 


“ese Forma de Névoa: semelhante ao anterior, permite se transformar em névoa. Não 
é possível carregar objetos consigo. Como névoa você não pode ser atingido e nem 
usar qualquer tipo de Disciplina. Exige o gasto de um Ponto de Sangue e três turnos, 
ou gastar mais dois Pontos de Sangue para uma transformação em 1 turno. Retornar à 
forma normal exige o gasto de mais um Ponto de Sangue. 


Ofuscação 


* e *º Presença Invisível: você pode se esconder da visão de todos. O personagem não 
desaparece, nem fica realmente invisível — apenas engana as mentes dos outros para 
que não o vejam ah. 

Em uma multidão, as pessoas se desviam de você automaticamente, sem ter 
consciência disso. Se tocar em alguém, for tocado, ou falar, este poder perde o efeito. 
Não exige nenhum teste, mas você não pode ser observado enquanto invoca o poder (o 
velho truque de entrar no banheiro, passar por trás da coluna ou se esconder nas 
sombras costuma funcionar). Enquanto está Oculto, você deve manter os braços 
cruzados sobre o peito como sinal para os outros participantes do Live — eles são 
obrigados a ignorar sua presença e agir como se você não estivesse ali. 
eco Máscara das Mil Faces: o personagem pode adquirir a aparência de qualquer 
pessoa. À voz e comportamento não são afetados por este poder. Não exige nenhum 
teste, mas o personagem deve fazer o sinal de Ofuscação. 
see Encobrir o Grupo: semelhante à Presença Invisível, mas também pode afetar até 
cinco pessoas à sua volta. Caso o poder perca efeito para algum dos membros, apenas 
ele reaparecerá. O jogador deve realizar uma disputa estática com o Narrador e gastar 
um ponto de Força de Vontade. 


cocco Máscara da Alma: semelhante à Mascara das Mil Faces, mas afeta apenas a aura 
do personagem. Dura uma noite inteira. Exige uma disputa estática e o gasto de um 
ponto Mental. 


Potência 


e Proeza: gastando um Ponto de Sangue o personagem consegue recuperar os pontos 
Físicos até seu total. 









se e see Poder: possibilita o reteste em qualquer teste Físico, uma vez por disputa. Não 
existe nenhuma disputa. 

cce Vigor: ao jogar papel-pedra-tesoura, o jogador pode usar a “bomba” (veja no 
trecho Papel-Pedra-Tesoura). Recomenda-se que um Narrador esteja sempre presente. 


see Dano Extra: em todos os ataques físicos o personagem causa um ponto de dano 
extra. Não exige nenhum teste. 


Presença 


e e ee Olhar Aterrorizante: não é necessário nenhum tipo de disputa para a ativação 
deste nível, sendo necessário apenas que o jogador descreva o que está fazendo. 

see Transe: se vencer uma disputa Social contra um alvo você pode encantá-lo, tornan- 
do-o mais suscetível a qualquer outra disputa Social contra você. Praticamente todos os 
pedidos que você fizer ao alvo serão atendidos. Pedidos que vão contra a personalidade 
do alvo (como fazer um rebelde aceitar um ordem, por exemplo) exigem uma disputa 
Social, mas aquele que aplicou o Transe não perde nenhum ponto se perder a disputa. 


cce Chamado: você deve conhecer o alvo, fazer uma disputa Social estática e gastar 
um ponto de Força de Vontade. Caso tenha sucesso, o alvo será imediatamente domi- 
nado por um impulso de rumar para o local onde você se encontra, sem saber o motivo 
ou para onde está indo. Caso alguém o encontre e tente conversar, o alvo não dará 
muita atenção, como uma pessoa apressada. Para conseguir a atenção de uma pessoa 
Chamada você deve vencer uma disputa Social. Pode-se resistir a esse poder gastando 
um ponto de Força de Vontade, mas apenas se o alvo estiver preso de alguma forma 
(em uma audiência com o Príncipe, por exemplo). Caso o alvo sinta estar correndo 
risco de vida (a critério do Narrador), este poder não surte efeito. 


seo Majestade: todos à volta sentem admiração pelo personagem, sem que nenhum 
teste seja necessário. Atacá-lo exige vencer antes uma disputa Social; se perder, o 
atacante gasta um ponto Social. O personagem em Majestade não pode demonstrar 
agressividade com relação a alguém, ou o poder perderá efeito com a pessoa agredida. 
O jogador deve usar sempre o sinal correspondente. 


Taumaturgia 


e Um Gosto por Sangue: após vencer um teste Mental estático, o Jogador consegue 
— ao tocar o sangue de alguém — estabelecer informações básicas, como se o alvo é 
humano ou vampiro. quanto sangue ele tem no corpo, ou se existe qualquer coisa 
estranha no sangue. 


ee Fúria do Sangue: o personagem pode obrigar um alvo a gastar um Ponto de 
Sangue contra a sua vontade (Rapidez, regeneração...), de forma escolhida pelo 
taumaturgo. Para conseguir isso, deve tocar no alvo e vencer uma disputa Mental. 
ses Potência do Sangue: o personagem pode diminuir sua Geração temporariamente 
em 3, gastando um ponto de Força de Vontade. Os efeitos duram por uma noite, e não 
têm efeito sobre o Abraço ou Diablerie (nestes casos vale a Geração verdadeira do 
taumaturgo). 

se. Furto de Vitae: você pode literalmente roubar Pontos de Sangue de algum outro 
personagem do Live. Para tal, é necessário manter contato visual com o alvo e gastar 
um ponto Mental para cada Ponto de Sangue roubado, sem a necessidade de nenhuma 
disputa . O alvo se sente mais fraco a cada Ponto de Sangue que perde. 


co. Calderão de Sangue: ganhando uma disputa Física para tocar no alvo, o perso- 
nagem consegue fazer com que seu sangue ferva; para cada ponto de Força de Vontade 
gasto pelo taumaturgo, o alvo perde um Ponto de Sangue e um Nível de Vitalidade 
(dano agravado). 


Controle do Clima 


Todos os sistemas desta Linha Taumatúrgica dependem do clima atual. Cabe ao Narrador 
decretar quando a dificuldade deve diminuir ou aumentar: 


Fácil: nenhum teste é necessário. 



















































Bons 
Locais 


e Qualquer quintal 
nos fundos. 


e () salão de festas 
de seu prédio. 


e Um galpão ou garagem. 


* Salões de festas 
para alugar. 


e Casas desocupadas. 


e Chácaras, sítios e | 
fazendas. 


e Casas noturnas 
(previamente reservadas 
para esse fim). 


Péssimos 
Locais 


e Casas abandonadas. 
e Terrenos baldios. 
e Pátios de construção. 


* Qualquer local aberto 
(parques, praças, quintais e 
garagens frontais), onde 
transeuntes desavisados 
podem se assustar. 


* QUALQUER lugar cujo 

proprietário não tenha sido 
avisado ou dado permissão 
para realizar o jogo. 



















Sinais 
de Live 


Existe uma série de sinais 
manuais para representar o 
uso de certos poderes ou 
situações em Lives. 


Off: o punho direito fecha- 
do sobre o coração quer 
dizer que você está inaces- 
sível como personagem — 
ou está falando como joga- 
dor. Normalmente esse 
sinal só é permitido para 
Narradores. 


Sentidos Aguçados 
(Auspícios 1): sinal de 
positivo com a mão direita, 
apoiado sobre a outra 

mão aberta. 


Garras de Lobo (Meta- 
morfose 1): braços junto 
ao corpo, cotovelos dobra- 
dos, mãos voltadas para 
cima e contraídas em 
forma de garra. 


Forma de Lobo (Meta- 
morfose 4): cotovelos 
dobrados, mãos para baixo, 
abertas com os dedos 
dobrados, imitando “ca- 
chorrinho”. 


Presença Invisível 
(Ofuscação 1 e 2): braços 
cruzados sobre o peito. 


Máscara das Mil Faces 
(Ofuscação 3): mão segu- 
rando o queixo. 


Majestade (Presença 5): 
braços largados ao lado do 
corpo, levemente abertos, 
com as palmas voltadas 
para a frente. 


Médio: uma disputa Mental simples. 


Disputa: uma disputa Mental e um ponto de Força de Vontade. 






Difícil: uma disputa Mental, um ponto de Sangue e um de Força de Vontade. 
















































Extremamente Difícil: uma disputa Mental, um ponto de Sangue e dois de Força de 
Vontade. 


Em todos os casos o personagem deve manter a concentração. Caso algo o perturbe, 
ele deve fazer uma disputa estática para manter a concentração. Mesmo perdendo a 
disputa, ainda assim ele gasta os pontos requeridos para cada nível. 


º Neblina: o personagem pode invocar uma espécie de neblina. 

e Garoa: o personagem pode fazer cair uma chuva fina. 

“ee Chuva: o personagem pode invocar uma chuva forte, como a chuva de verão. 
“eee Tempestade: o personagem pode invocar uma tempestade. 


“eee Raios: o personagem pode invocar raios. Com uma disputa Mental ele pode 
atingir um alvo específico, causando 3 pontos de dano agravado. 


Movimento da Mente 


Para esta Linha use as mesmas regras de concentração usadas em Controle do Clima. 
Para disputas de força, considere sempre o nível máximo de Movimento da Mente. 
Exemplo: ao usar o Raio de Força para puxar um objeto, sendo que o personagem 
tenha nível 4 de Movimento da Mente, este objeto estará sendo puxado com Força 4. 


º Raio de Força: o personagem pode projetar um raio de força para movimentar um 
objeto de um lado para outro, ou trazê-lo até si. Para conseguir este feito, deve gastar 
um ponto de Força de Vontade. 


«e Manipular: o personagem consegue manipular o objeto como se estivesse realmen- 
te segurando-o. Deve gastar um ponto de Força de Vontade e vencer uma disputa 
Mental. 


ses Voar: a partir deste nível, o personagem é capaz de literalmente voar, gastando um 
ponto de Força de Vontade e vencendo uma disputa Mental. Sua velocidade é igual ao 
deslocamento normal do personagem, em um máximo de corrida. O uso de Rapidez 
não afeta o deslocamento em vôo. 


seco Prender: o Personagem é capaz de prender um alvo em uma espécie de campo de 
força. Exige o gasto de um ponto de Força de Vontade. 


seco Controle Máximo: o personagem é capaz de manipular quase qualquer objeto, 
com um peso máximo de 500 kg, gastando um ponto de Força de Vontade. 


Sedução das Chamas 


Todo o dano provocado por fogo é agravado. Todos os vampiros presentes — exceto o 
taumaturgo — devem vencer uma disputa de Coragem para permanecer perto do fogo. 
º Palmas de Fogo: o personagem pode literalmente criar fogo nas mãos. Para este 
poder não é necessário nenhum tipo de disputa, e o fogo não causa dano ao taumaturgo. 
Para ativar este poder em combate com o intuito de causar dano, o personagem deve 
vencer uma disputa Física. 

ee Labareda: o personagem pode criar fogo em um lugar que esteja em seu campo de 
visão. Este fogo tem as dimensões de uma labareda e causa dano agravado. Consome 
um ponto de Força de Vontade. 

“ee Fogueira: semelhante ao anterior. O fogo tem as dimensões de uma fogueira. 


“ec Fogueira de Inquisição: semelhante aos anteriores. O fogo tem as dimensões de 
uma grande fogueira de Inquisição (aquelas usadas para queimar pessoas). 


secee Tempestade de Fogo: o personagem pode criar uma chuva de fogo, em uma área 
com 20 metros de diâmetro, que provoca 1 ponto de dano agravado. Para saírem ilesos 
deste local, os alvos devem vencer uma disputa Física. 
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